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Úvod  
Rychlé připo ení, výkonně ší mobilní zařízení a miniaturizace pře stavu í 
prav ěpo obně hlavní tren y násle u ících let. Již  nes  e zře mé, že v násle u ících 
letech  o  e v oblasti bez rátového přenosu k řa ě inovací, které otevřou cestu 
k mnohem širšímu využití mobilních zařízení. Jak výrazně se tyto přístro e změní 
a jak násle ně promění i náš život? 
Mobilní výpočetní technika m že zlepšit služby, které nabízíte svým zákazník m.  íky 
připo ení k internetu m žete mít skrze tyto technolo ie přístup k po nikovému systému, 
k  atabázi nebo účetnímu systému, k e ihned aktualizujete ú a e o zákaznících, 
přestože  ste mimo kancelář. M žete tak také kontrolovat ceny,  ostupnost zboží 
či okamžitě provést ob e návku, ať  ste k ekoliv mimo pracoviště. Přenosné bez rátové 
platební terminály zase umožňu í zákazník m platit za služby nebo zboží, aniž 
by museli  ít k pokla ně. Napříkla  v restauraci mohou zákazníci poho lně zaplatit 
za své  í lo, aniž by opustil sv   st l. Jak vi íme, mobilní technolo ie nám za istí 
velkou pracovní pružnost - umožňu e nám pracovat i  oma, nebo na cestách. 
Ve své práci se věnu i platformě iOS o  společnosti Apple, jednak k sympatiím 
a ob ivu této společnosti, ale pře evším obrovské šanci a příležitosti, kterou nabíze í 
vývo ář m aplikací.  íky politice Applu, která poskytu e vývo ář m pro ávat 
své aplikace pomocí obcho u AppStore, m že  e iný člověk nebo skupina při ít 
k obrovskému množství peněz a to za značně nízkých nákla  . Existu í přípa y, 
kdy vývo áři  e né aplikace vy ělali  eset milion   olar  za pouhé tři  ny o  zave ení 
na AppStore. Kouzlo úspěchu tkví pře evším nejen v ori inalitě a kvalitě zpracování 
aplikace, ale také i v samotném o ho lání, chuti vytvořit něco nového, stát si za svo í 
vizí a přesvě čením, že vytvářím něco skvělého a  ělat vše pro to, aby to skvělé bylo. 
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1. Vymezení problému a cíle práce  
1.1. Vymezení problému 
V  iplomové práci  sem se rozho l řešit problematiku návrhu a realizace aplikace 
pro iOS platformu. V první části, která se zabývá současným stavem, se soustře ím 
na oblast operačního systému iOS a  eho architektury. Analytická část  e věnována 
pro e nosti a kate oriím aplikací nabízených v obcho ě AppStore společnosti Apple. 
K analýze řešeného problému využi i SWOT analýzy. Ve vlastním návrhu se věnu i 
instalaci pro ram  a po p rného frameworku cocos2D.  ále se zabývám návrhem 
aplikace a  e í realizací právě za pomocí zmiňovaného frameworku a aplikace Xco e. 
Uvá ím  e notlivé příkla y kó   a prvk , které bu oucí aplikace využívá  ako 
je vykreslení ob ekt , práce se scénami, apo . V závěru práce shrnu i nákla y spo ené 
s vývo em aplikace a možné varianty zisk  z prodeje. 
1.2. Cíl práce 
Obsahem  iplomové práce  e využití mo erních prostře k  pro návrh a realizaci 
aplikace pro platformu iOS za pomocí  azyka cocoa, který vychází z Ob ective-C 
a framework cocos2D. 
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2. Teoretická východiska práce  
2.1. iOS architektura 
IOS  e operační systém, který běží na iPhone, iPod Touch a iPad. Tento operační systém 
ří í har ware zařízení a poskytu e technolo ie, potřebné k implementaci nativní 
aplikace. Operační systém je také  o áván s r znými systémovými aplikacemi,  ako 
je Telefon, Mail a Safari, které poskytu í stan ar ní systémové služby pro uživatele. 
IOS S K obsahu e nástro e a rozhraní potřebné pro vývo , instalaci, spuštění a testování 
nativních aplikací. Nativní aplikace jsou postaveny na iOS systému rámc  
(tzv. frameworks) a jazyce Objective-C. Tyto nativní aplikace běží přímo na iOS. 
Na roz íl o  webové aplikace,  e nativní aplikace nainstalovaná fyzicky na zařízení, 
a proto je vž y k  ispozici pro uživatele, i k yž  e přístro  v režimu Leta lo (tzn. 
vypnutí telefonní části a zachování ostatních funkcí, napříkla  přehrávání hu by). 
Jak systémové aplikace, tak nativní aplikace a r zná uživatelská  ata  sou 
synchronizována s počítačem uživatele pomocí pro ramu iTunes. 
Architektura iOS je po obná zákla ní architektuře nalezené v MAC OS X. IOS plní 
funkci prostře níka mezi har warem a aplikacemi, které se na ne vyšší úrovni ob eví 
na obrazovce viz. obrázek číslo. Námi vytvořené aplikace  en zří ka komuniku í přímo 
s hardwarem. Místo toho aplikace komuniku í s hardwarem prostře nictvím souboru 
 obře  efinovanými systémovými rozhraními (tzv. interface) chránících naše aplikace 
pře  změnami har waru. Tato abstrakce umožňu e sna no psát aplikace, které neustále 
pracu í na zařízeních s r zným har warovým vybavením. 
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Obrázek 1: Aplikace v architektuře iOS. 
Zdroj: (3) 
I k yž  e aplikace obecně chráněna pře  zásahy  o zákla ního hardwaru, stále musíte 
vysvětlovat roz íly mezi zařízeními v kó u. Napříkla  některá zařízení obsahu í 
kameru, zatímco jiná ne. Poku  naše aplikace mohou pracovat s nebo bez  ané funkce, 
použi eme rozhraní poskytu ící o poví a ící rámec k určení  ostupnosti této funkce. 
Aplikace, které vyža u í přítomnost specifického har waru, by měli  eklarovat tento 
poža avek za použití  e ich souboru se seznamem informačních vlastností (Info.plist). 
Implementaci iOS technolo ie m žeme chápat  ako skupinu vrstev viz. Obrázek 2: 
Vrstvy iOS. Na nižší vrstvě systému  sou zákla ní služby a technolo ie, na které 
spoléha í všechny aplikace, zatím co na vyšší úrovni vrstev obsahu í více 
sofistikovaně ší služby a technolo ie.  
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Obrázek 2: Vrstvy iOS. 
Zdroj: (3) 
Při psaní kó u bychom měli preferovat použití vyšší úrovně rámc  pře  nižší úrovní 
rámc  k ekoliv  e to možné. Vyšší úrovně rámc  nám pomáha í re ukovat množství 
kó u, který musíme psát, a zestručňu í potencionálně komplexní funkce. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.1. iOS architektura“ byl získán 
z informačních zdrojů (3). 
2.2. Vrstva Cocoa Touch 
Vrstva Cocoa Touch obsahu e zákla ní rámec pro vytváření aplikací iOS. Tato vrstva 
 efinu e zákla ní aplikační infrastrukturu a po poru klíčových technolo ií, jako 
je multitasking,  otykovou technolo ií, externí oznámení, a mnoho  alších 
systémových služeb vysoké úrovně. Při návrhu aplikace bychom měli nejprve 
prozkoumat technologie v této vrstvě a zjistit, zda splňu í naše potřeby. V násle u ící 
sekci kapitoly si popíšeme některé z klíčových technolo ií  ostupných v Cocoa Touch 
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Aplikace běžící na iOS verzi 4.0 a vyšší, ne sou ukončené, k yž uživatel stiskne tlačítko 
Home. Místo toho pře  e na poza í. Po pora multitaskin u  efinované v UIKit pomáhá 
naší aplikaci hla ce pře ít „z“ nebo „do“ stavu aplikace na poza í. Abychom šetřili 
vý rž baterie,  e většina žá ostí aplikace pozastavena  akmile pře  e  o poza í. 
Nicméně aplikace m že běžet i na poza í z násle u ících   vo  : 
 Aplikace m že požá at o konečné množství času k  okončení některých 
  ležitých úkol . 
 Aplikace m že  eklarovat sama sebe  ako po poru pro specifické služby, které 
vyža u í pravi elné činnosti na poza í. 
 Aplikace, která  e nebo není spuštěna, m že použít lokální oznámení 
ke  enerování výstrah uživatele v určených časech. 
Bez ohledu na to, zda aplikace je pozastavena nebo stále běží na poza í, po pora 
multitaskin u vyža u e  alší práci na naší straně. Systém upozorní aplikaci  ako 
přecho  „do“ a „z“ poza í. Tyto upozornění  sou pro nás výzvou, abychom vykonali 
potřebné úkoly v aplikaci  ako napříkla  uklá ání uživatelských  at. 
2.2.2. Tisk 
Tisk byl pře staven v iOS verzi 4.2. UIKit tisková po pora umožňu e aplikacím poslat 
obsah bez rátově  o okolních tiskáren. Z větší části UIKit  ělá veškerou těžkou práci 
spojenou s tiskem. Má na starosti tiskové rozhraní, práci s aplikací k vykreslení 
tisknutelného obsahu, za išťu e plánování a realizaci tiskové úlohy na tiskárně. Tiskové 
úlohy poslané naší aplikací  sou pře ány  o tiskového systému, který ří í vlastní proces 
tisku. Tyto úlohy ze všech aplikací zařízení  sou ve frontě a  e ich tisk probíhá  oslova 
formou, „k o  řív při  e, ten  řív mele“. Uživatel m že  ostat status tiskové úlohy 
z aplikace centrum tisku (Print Center), z e m že i zaslat žá ost o zrušení tisku. 
Všechny ostatní aspekty tisku  sou zpracovány automaticky systémem. Bez rátový tisk 
je k dispozici pouze v zařízeních po poru ících multitaskin . M žeme použít 
UIPrintInteractionController ob ekt ke z ištění, z a tisk  e k  ispozici pro naši aplikaci. 
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2.2.3. Ochrana dat 
Ochrana  at byla poprvé pře stavena ve verzi iOS 4.0. Ochrana  at umožňu e 
aplikacím, které pracu í s citlivými uživatelskými  aty, využít vestavěné šifrování 
 ostupné na některých zařízeních. Poku  aplikace označí určitý soubor  ako chráněný, 
systém ho uloží na  isk v šifrované po obě. I k yž  e přístro  zamknutý, obsah souboru 
 e nepřístupný  ak aplikaci samotné, tak přípa nému vetřelci. Jakmile  e zařízení 
o emčeno,  e uživatelem vytvořen  ešifrovací klíč, aby měla aplikace přistup k souboru. 
Implementace ochrany  at po nás vyža u e ohle uplnost ve vytváření a správě  at, 
která chceme chránit. Aplikace muse í být navrženy k zabezpečení  at v okamžik 
vytvoření a být připraveny na změny, k yž uživatel uzamkne a o emkne zařízení. 
2.2.4. Služba externího oznámení 
Tato služba zave ená o  verze iOS 3.0 poskytu e zp sob,  ak upozornit uživatele 
na novou informaci, i k yž aplikace není aktivně v provozu. Využitím této služby 
m žeme vytvářet textové upozornění, při at symbol na ikonu aplikace nebo k ykoliv 
aktivovat zvukovou výstrahu na zařízení. Tyto zprávy  a í uživateli na vě omí, 
že by se měla otevřít aplikace k získání souvise ících informací. Příkla em externího 
oznámení m že být  oručení textové zprávy (SMS) zatím co máme spuštěnou  inou 
aplikaci. Z hle iska prove ení, existu í  va poža avky ke správnému fun ování 
externího upozornění pro iOS: 
 Aplikace musí požá at o  oručení oznámení a postupu oznamování ú a  , 
 akmile  sou  ata  oručena. 
 Na prvním místě  e třeba za istit na straně serveru proces ke  enerování 
upozornění. Tento proces p sobí na vlastním lokálním serveru a pracu e s Apple 
službou externího upozornění, které spouští oznámení. 
2.2.5. Lokální oznámení 
Systém lokálního oznámení byl zave ený o  verze iOS 4.0,  oplňu e stáva ící 
oznamovací mechanismus tím, že  ává aplikacím zp sob pro  enerování oznámení 
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lokálně, namísto spoléhání se na externí server. Aplikace běžící na poza í m že použít 
lokálních upozornění  ako zp sob,  ak získat uživatelovu pozornost, k yž nastane 
  ležitá u álost. Napříkla  navi ační aplikace běžící na poza í m že používat lokálních 
oznámení, aby upozornila uživatele, k y  e čas změnit směr. Aplikace též mohou 
pomocí plánování  oručení lokálních oznámení pro bu oucí  atum a čas a  o at také 
oznámení i v přípa ě, že aplikace není spuštěna. 
2.2.6. Gesta pro rozpoznávání 
Poprvé o  verze iOS 3. . Rozpoznávání  est  sou ob ekty, které se vážou k zobrazení 
a pro  etekci běžných typ   est,  ako  e stlačení a tzv. swipe (používá se napříkla  mezi 
přecho y oken). Po zave ení tohoto mechanismu my říkáme  akou akci provést, k yž 
 o  e na  esto. Gesto rozpoznávání ob ekt  pak sle u e fyzické  otykové u álosti 
a používá systém  efinované heuristiky po le toho, o  aké  esto by se mělo  e nat. Bez 
rozpoznávání  est bychom veškerou tuto činnost museli  ělat sami, což by mohlo být 
velmi komplikované. UIKit obsahu e tří u UIGestureRecognizer, která definuje 
zákla ní chování pro všechna  esta. M žeme si  efinovat vlastní po tří y rozpoznávání 
 est nebo použít některou UIKit  o aných po tří  řešících násle u ící stan ar ní  esta: 
 Klepnutí – libovolný počet klepnutí, 
 přiblížení nebo o  álení pomocí  esta  věma prsty, 
 tažení, 
 swipe v kaž ém směru, 
 rotace – prsty pohybu ící se v opačných směrech, 
  louhý stisk. 
2.2.7. Sdílení souborů 
Pře staveno ve verzi iOS 3. , s ílení soubor  umožňu e, aby aplikace měla uživatelská 
 ata  ostupná prostře nictvím iTunes 9.1 a vyšší. Aplikace, která  eklaru e svo i 
po poru pro s ílení soubor ,  ělá obsah svého a resáře / okumenty  ostupný uživateli. 
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Uživatel prostře nictvím iTunes m že po le potřeby přesouvat soubory „z“ nebo „do“ 
a resáře. Tato funkce však neumožňu e naší aplikaci s ílet soubory s ostatními 
aplikacemi na ste ném zařízení. Chceme-li povolit s ílení soubor  pro aplikaci, 
postupu eme násle u ícím zp sobem: 
 Při áme UIFileSharingEnabled klíč k naší aplikaci  o Info.plist souboru 
a nastavíme ho notu klíče na YES. 
  áme  akýkoliv soubor, který chceme s ílet  o a resáře  okumenty v aplikaci. 
 Poku   e zařízení připo eno k počítači uživatele, zobrazí iTunes s ílení soubor  
v záložce Apps vybraného zařízení. 
 Uživatel m že při at soubory  o tohoto a resáře nebo přesunout soubory 
na plochu. 
Aplikace, které po poru í s ílení soubor , by měly být schopny rozpoznat, k y byly 
soubory při ány  o a resáře  okumenty a a ekvátně rea ovat. Napříkla  aplikace 
m že vytvářet obsah pro  akékoli nové soubory  ostupné z  eho rozhraní. Nik y 
bychom neměli uživateli tento a resář  át k dispozici a nechat ho rozho ovat, co  ělat 
s těmito soubory. 
2.2.8. Služba peer-to-peer 
Poprvé ve verzi iOS 3.0, tzv. Game Kit Framework poskytuje peer-to-peer ( ále P P) 
připo ení přes Bluetooth. M žeme použít P P připo ení k zahá ení komunikační relace 
se zařízeními v blízkosti a realizovat mnohé z vlastností ve hrách více hráč . I k yž 
je primárně používán ve hrách, m žeme použít tuto funkci i v  iných typech aplikací. 
2.2.9. Standardní systém ovladačů zobrazení 
Mnoho rámc  ve vrstvě Cocoa Touch obsahu e ovla ače zobrazení pro prezentování 
stan ar ního rozhraní systému. Je  oporučováno používat tyto ovla ače zobrazení 
v aplikacích pro zachování konzistentního uživatelského rozhraní. K ykoliv bu eme 
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potřebovat provést  e nu z násle u ících úloh, měli bychom použít ovla ače zobrazení 
z o poví a ícího rámce: 
 Zobrazit nebo upravit kontaktní informace – použi eme ovla ače zobrazení 
z Address Book UI Framework. 
 Vytvářet nebo upravovat u álosti v kalen áři – ovla ače zobrazení z Event Kit 
UI Framework. 
 Psaní e-mailu nebo SMS zpráv – ovla ače zobrazení z Message UI Framework. 
 Otevření nebo náhle  obsahu souboru – použi eme tří u 
UIDocumentInteractionController z UIKit Framework. 
 Tvorba foto rafie nebo výběr fotky z uživatelské knihovny foto rafií – 
použi eme tří u UIImagePickerController tří y zUIKit Framework. 
 Natočení vi eo klipu – použi eme tří u UIImagePickerController z UIKit 
Framework. 
2.2.10. Podpora externího displeje 
Funkce byla přestavena o  verze iOS 3. , umožňu e některým zařízením založených 
na systému iOS propo ení k externímu  isple i prostře nictvím po porovaných kabel . 
Po připo ení m že aplikace využít externí  isple  k zobrazení obsahu. Informace 
o obrazovce včetně po porovaného rozlišení  e přístupná přes rozhraní UIKit 
Framework. Tento Framework m žeme použít ke spo ení oken aplikace s jednou nebo 
více obrazovkami. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.2. Vrstva Cocoa Touch“ byl získán 
z informačních zdrojů (3). 
2.3. Frameworky Cocoa Touch 
2.3.1. Address Book UI Framework 
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Tento Framework (AddressBookUI.framework) je Objective-C pro ramovací rozhraní 
k zobrazení stan ar ního systémového rozhraní pro vytváření nových kontakt  
a pro e itaci a selekci  iž existu ících kontakt . Z e no ušu e práci potřebnou 
k zobrazení kontaktních ú a   v aplikaci a za išťu e, aby aplikace používala ste né 
rozhraní  ako  iné aplikace, čímž  e za ištěna konzistence v rámci platformy. 
2.3.2. Event Kit UI Framework 
Poprvé v iOS verze 4.0, tento Framework (EventKitUI.framework) poskytu e ovla ače 
zobrazení pro prezentování stan ar ního systému rozhraní pro prohlížení a e itaci 
u álostí v kalen áři. 
2.3.3. Game Kit Framework 
Game Kit Framework (GameKit.framework), poprvé pře stavený v iOS verzi 3.0, 
umožňu e při at P P síťové funkce pro aplikaci. Přesně i tento Framework poskytu e 
po poru pro P P připo ení a tzv. in- ame hlasové funkce. I k yž tyto funkce nalezneme 
ne častě i v multiplayerových síťových hrách, m žeme  e zahrnout  o  iné aplikace, 
než  sou hry. Framework poskytu e síťové funkce přes  e no uchý (ale účinný) soubor 
tří  obsahu ící mnoho síťových  etail . Pro méně zkušené pro ramátory v oblasti sítí 
umožňu e Framework snadno začlenit síťové funkce. O  verze iOS 4.1 byl Game Kit 
Framework rozšířen o Game Center, který poskytu e násle u ící funkce: 
 Aliasy, které uživatel m umožňu í vytvářet své vlastní online osobnosti. 
Uživatelé se přihlásí na Game Center a komuniku í s ostatními hráči anonymně 
prostře nictvím alias. Hráči si mohou vytvářet statusy, ste ně  ako označovat 
konkrétní osoby  ako své přátele. 
 Žebříček neboli Lea erboar s – možnost uklá at skóre hráče  o Game Center, 
ale také obráceně, stahovat skóre ne lepších hráč  a využít tuto funkci v aplikaci. 
 Vytvářet hru více hráč  (v  nešním herním světě označováno 
jako Matchmakin ) připo enými hráči ke Game Center, kteří nemuse í být 
připo eni lokálně. 
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 Úspěchy (opět v herním světě ne příliš překlá ané slovo z an lického 
Achievements)  e systém zaznamenáva ící postup (pro ress) hráče ve hře. Často 
 sou Achievementy bo ově oho noceny, aby mohl hráč porovnávat pro ress 
ve své hře se svými přáteli. 
2.3.4. iAd Framework 
Zavedeno od verze iOS 4.0, iAd Framework (iA .framework)  ovolu e pro ramátorovi 
inte rovat reklamu  o své aplikace. Inzeráty  sou inte rovány  o stan ar ního 
zobrazení, nikterak nepřekáže í, často  sou zobrazeny  en v hlavním menu aplikace. 
Systém reklam  e napo ený a pracu e s Apple A  službou, která se automaticky stará 
o nahrávání a prezentování obsahu reklamy, stačí pouze prstem stisknou  anou reklamu. 
2.3.5. Map Kit Framework 
Zavedeno od verze iOS 3.0, tento Framework (MapKit.framework) nabízí rolovací 
mapové rozhraní, které m žeme inte rovat  iž  o stáva ící hierarchie zobrazení. Mapu 
m žeme použít k znázornění směr  nebo zvýraznit   ležité lokality. V aplikaci m žeme 
pro ramově nastavit atributy na mapě nebo nechat uživatele navi ovat po mapě volně. 
Do mapy lze vklá at i vlastní poznámky, obrázky nebo  iný obsah. V iOS verzi 4.0 
získalo zákla ní zobrazení mapy po poru pro přetažení poznámek a vlastní překryvy. 
Přestěhovatelné poznámky, poté co byly vloženy  o mapy, lze přemístit buď 
pro ramově, nebo prostře nictvím interakce uživatele. Překryvy nabíze í zp sob,  ak 
vytvořit komplexní mapu poznámek, které zahrnu í více než  e en bo . M žeme 
napříkla  překrývat vrstvu informací,  ako  sou autobusové linky, hranice parku nebo 
informace o počasí v horní části mapy. 
2.3.6. Message UI Framework 
Pře staven v iOS verzi 3.0, Framework (Messa eUI.framework)  ovolu e uživateli 
odeslat e-mail aniž by musel opustit konkrétní aplikaci. Služba se sklá á z rozhraní, 
které poskytu e vše potřebné k napsání a e itaci zprávy – pře mět, obsah zprávy, 
přílohy. Počína e verzí operačního systému 4.0 byl tento Framework rozšířen o psaní 
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SMS zpráv bez nutnosti ukončit  anou aplikaci a ste ně  ako u psaní e-mailu, dovoluje 
uživateli upravit zprávu pře  o esláním. 
2.3.7. UIKit Framework 
Framework  e klíčovou infrastrukturou pro implementaci  rafických, u álostně řízených 
aplikaci v iOS. Kaž á iOS aplikace používá tento Framework k implementaci 
násle u ících zákla ních funkcí: 
 Správa aplikací, 
 mana ement uživatelského rozhraní, 
  rafická a okenní po pora, 
 podpora multitaskingu, 
 podpora tisku, 
 po pora pro zpracování  otykových a pohybových u álostí, 
 ob ekty reprezentu ící stan ar ní systém zobrazení a ovlá ání, 
 po pora textu a webového obsahu, 
 po pora vy mutí, kopírování a vklá ání, 
 po pora pro animaci uživatelského rozhraní, 
 integrace s  inými aplikacemi v systému pomocí schémat URL, 
 podpora Apple externích služeb, 
 po pora pro usna nění přístupu pro z ravotně postižené uživatele, 
 plánování a  oručení lokálního oznámení, 
 tvorba PDF, 
 po pora vlastního vstupu, který se chová  ako systémová klávesnice, 
 po pora vlastního textu, který spolupracu e se systémovou klávesnicí. 
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Kromě poskytování zákla ního kó u pro tvorbu aplikací, UIKit také obsahu e po poru 
pro některé specifické zařízení funkce  ako napříkla : 
 Akcelerometr, 
 vestavený fotoaparát, 
 uživatelská knihovna foto rafií, 
 název zařízení a informace o mo elu, 
 informace o stavu baterie, 
 senzor pro  etekci blízkých ob ekt , 
  álkové ovlá ání přes připo ená sluchátka s mikrofonem. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.3. Frameworky Cocoa Touch“ byl 
získán z informačních zdrojů (3). 
2.4. Vrstva Media 
Me ia vrstva obsahu e  rafické, au io a vi eo technolo ie směřu ící k vytvoření 
ne lepších multime iálních zážitk , které m že mobilní zařízení nabí nout. Technolo ie 
této vrstvy  sou navrženy tak, aby bylo  e no uché vytvořit  obře vypa a ící a zně ící 
aplikaci. 
2.4.1. Grafické technologie 
Vysoká  rafická kvalita  e   ležitým prvkem všech iOS aplikací. Ne  e no ušší zp sob, 
 ak vytvořit  rafiku pro aplikaci,  e použít pře ren erované obrázky spolu 
se stan ar ními ob ekty a ovlá acími prvky UIKit Frameworku. Nicméně m že nastat 
situace, k y potřebu eme zvolit  e no uchou  rafiku. V takovém přípa ě lze použít 
násle u ící technolo ie pro správu  rafického obsahu aplikace: 
 Grafické  á ro (známé  ako Quartz) zpracovává ren erování nativní    
vektorovou a rastrovou grafiku. 
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 Animační  á ro (část Quartz  á ra frameworku) slouží pro pokročilou animaci. 
 OpenGL ES přináší po poru pro    a 3  ren erovaní pomocí har warového 
rozhraní. 
 Textové  á ro pře stavu e sofistikované rozvržení textu a ren erovací en ine. 
 I/O obrázk  nabízí rozhraní pro čtení a zápis většiny obrazových formát . 
 Posle ní z Framework   rafické technolo ie umožňu e přístup k foto rafiím 
a videu v uživatelské knihovně foto rafií. 
Ve většině přípa   by aplikace běžící na zařízení s retinou  isple em měla fun ovat 
„bez“ nebo „s“  robnou úpravou. Všechen vykreslený obsah  e automaticky upraven 
pro podporu obrazu s vysokým rozlišením. U vektorové  rafiky systém Frameworku 
automaticky použi e pixely navíc, aby zlepšil ostrost obsahu. Poku  použi eme 
v aplikaci rastrové obrázky, UIKit poskytu e po poru načtení varianty stáva ících 
snímk  ve vysokém rozlišení. Je   ležité si ale uvě omit, že musíme ne prve vytvořit 
tuto variantu obrázk  ve vysokém rozlišení. 
2.4.2. Audio technologie 
Au io technolo ie  ostupné v systému iOS  sou navrženy tak, aby nám pomohly 
vytvořit pro uživatele skvělý au io zážitek. Tento zážitek zahrnu e schopnost přehrávat 
a nahrávat au io ve vysoké kvalitě a vyvolat vibraci na některých zařízeních. Systém 
nabízí několik zp sob ,  ak přehrávat a nahrávat au io obsah. V násle u ícím seznamu 
 sou Frameworky seřazeny o  ne vyšší po ne nižší úroveň. Tak zvaný Me ia Player 
Framework nabízí tu ne vyšší možnou úroveň rozhraní, které m žeme použít. 
Při výběru au io technolo ie pamatu me, že Frameworky s ne vyšší kvalitou  sou také 
 e no ušší k použití a také všeobecně preferovaně ší. Nižší úrovně Framework  
poskytu í větší flexibilitu a kontrolu, ale  sou náročně ší na použití. 
 Framework Me ia Player poskytu e sna ný přístup k uživatelské knihovně 
iTunes a po poru e přehrávání skla eb a seznamy skla eb. 
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 AV Foun ation Framework obsahu e sa u sna no použitelných Ob ective-C 
rozhraní pro správu au io přehrávání a nahrávání. 
 OpenAL poskytuje sadu multi-platformních rozhraní pro  o ání pozičního 
zvuku. 
 Frameworky Au io  á ra nabíze í  e no uché a sofistikované rozhraní 
pro přehrávání a nahrávání au io obsahu. Použi eme tato rozhraní 
pro přehrávání varovných zvuk  spouště ící na některých zařízeních i vibraci. 
 ále při řízení při ělování vyrovnávací paměti a přehrávání vícekanálového 
lokálního nebo streamovaného au io obsahu. 
Audio technologie v  iOS po poru e násle u ící au io formáty: 
 AAC 
 Apple Lossless (ALAC) 
 A-law 
 IMA/ADPCM (IMA4) 
 Linear PCM 
 µ-law 
 DVI/Intel IMA ADPCM 
 Microsoft GSM 6.10 
 AES3-2003 
2.4.3. Video technologie 
Ať už přehráváme vi ea v aplikaci nebo  e streamu eme ze sítě, obsahu e iOS několik 
technolo ií pro přehrávání vi eo obsahu. Na zařízeních s vho ným vi eo har warem 
m žeme použít tyto technolo ie k zachycení vi ea a vložit  e  o aplikace. Systém 
poskytu e několik zp sob ,  ak přehrát a nahrávat vi eo, které si m žeme vybrat po le 
potřeby. Po obně  ako u au io technolo ie i z e platí, že čím vyšší úroveň 
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Framework , tím snazší práce pro nás. Frameworky v násle u ícím seznamu  sou 
seřazeny o  ne vyšší po ne nižší úroveň. 
 Tří a UIImagePickerController v UIKit poskytu e stan ar ní rozhraní 
pro nahrávání vi ea na zařízeních ma ících kameru. 
 Framework Media Player obsahu e sa u sna no použitelných rozraní 
pro prezentaci filmu v aplikaci přes celou obrazovku nebo  e í části. 
 AV Foundation Framework obsahuje sadu Objective-C rozhraní pro správu 
nahrávání a přehrávání film . 
 Me ia  á ro popisu e  atové typy nízké úrovně použité vyšší úrovní 
Framework  a poskytu e rozhraní nízké úrovně pro manipulaci s mé ii. 
Video technologie v iOS po poru e přehrávání soubor  s příponou .mov, .mp4, .m4v 
a .3 p a používá násle u ící kompresní stan ardy: 
 H. 64 vi eo, až 1,5 Mbps, 640x480 pixel , 30 snímk  za sekun u, H. 64 
s AAC-LC au io až  o 160 Kbps, 48 kHz, stereo zvuk ve formátech .m4v, .mp4 
a .mov. 
 H. 64 vi eo, až 768 Kbps, 3 0x 40 pixel , 30 snímk  za sekun u, AAC-LC 
au io až  o 160 Kbps, 48 kHz, stereo zvuk ve formátech .m4v, .mp4 a .mov. 
 MPEG-4 vi eo, až  ,5 Mbps, 640x480 pixel , 30 snímk  za sekun u, AAC-LC 
au io až  o 160 Kbps, 48 kHz, stereo zvuk ve formátech .m4v, .mp4 a .mov. 
2.4.4. AirPlay 
Je ná se o technolo ii, která umožňu e aplikaci streamovat audio do Apple TV 
a do AirPlay repro uktor  a při ímač  výrobc  třetích stran. Po pora  e vestavěna 
do Framework  AV Foun ation a Core Au io. Jakékoliv puštěné au io přes AirPlay 
používá Frameworky automaticky. Poku  se te y uživatel rozho ne přehrávat zvuk 
prostře nictvím AirPlay,  e směřován automaticky systémem. 
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Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.4. Vrstva Media“ byl získán z informačních 
zdrojů (3). 
2.5. Frameworky Media vrstvy 
2.5.1. Assets Library Framework 
Poprvé byl použit v iOS verzi 4.0. Tento Framework (AssetsLibrary.framework) slouží 
pro stahování foto rafií a vi ea z uživatelského zařízení.  íky tomu m žeme získat 
ste ný přístup k foto rafiím  ako systémová aplikace Foto rafie. To zahrnuje 
i uživatelem uložená foto alba a všechny obrázky nebo vi ea importovaná na zařízení. 
Taktéž m žeme uklá at nové fotky a vi ea zpět  o uživatelem uloženého foto alba. 
2.5.2. AV Foundation Framework 
Zavedeno od verze iOS 2.2 (AVFoundation.framework), obsahuje Objective-C tří y 
pro přehrávání au io obsah . M žeme použit tyto tří y pro spuštění zvuk  ze souboru 
nebo paměti. M žeme přehrát i více zvuk  na e nou a ovlá at r zné aspekty kaž ého 
zvuku. V iOS 3.0 a vyšší byla při ána po pora pro nahrávání zvuku. V iOS 4.0 
a nově ší,  e Framework rozšířen o tyto služby: 
 Media asset management, 
 media editace, 
 nahrávání a přehrávání film , 
 management skladeb, 
 mana ement meta at u mé ia, 
 synchronizace mezi zvuky, 
 Objektiv-C rozhraní pro z ištění informací o soubory se zvuky,  ako  e formát 
 at, vzorkovací frekvence a počet kanál . 
2.5.3. Core Graphics Framework 
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Graphic Framework (CoreGraphics.framework) obsahu e rozhraní pro Quartz    API. 
Quartz  e ste ně vyspělý, vektorově založený en ine, který  e používán v systému MAC 
OS X. Podporuje kresbu cest, anti-aliasin  a ren erin , přecho y, obrázky, barvy, 
transformace a vytváření P F  okument . 
2.5.4. Core MIDI Framework 
Pře stavený v iOS 4.2, Core MIDI Framework (CoreMIDI.framework) poskytuje 
stan ar ní zp sob  ak komunikovat s MI I zařízeními, včetně har warových kláves 
a syntezátor . M žeme použít tento Framework k o esílání a při ímání MI I zpráv 
a komunikovat s MI I periferiemi připo ené k iOS zařízení pomocí  okovacího 
konektoru nebo sítě. 
2.5.5. Core Text Framework 
Od verze iOS 3.2, Core Text Framework (CoreText.framework) obsahuje soubor 
 e no uchých, vysoce výkonných rozhraní, založených na  azyce C, pro rozvržení textu 
a manipulaci s fonty. Také poskytu e kompletní tzv. text layout en ine, který m žeme 
použít ke správě umístění textu na obrazovce. Text m že být navrhnut r znými fonty. 
Framework  e určen pro aplikace, které vyža u í sofistikované funkce zpracování textu, 
jako jsou napříkla  wor processin  aplikace. Poku  aplikace vyža u e pouze 
 e no uché vklá ání a zobrazení textu, měli bychom používat existu ící textové tří y 
UIKit Frameworku. 
2.5.6. Image I/O Framework 
Pře stavený v iOS 4.0, Image I/O Framework (Ima eIO.framework) poskytu e rozhraní 
pro import a export obrazových  at a meta at. Tento Framework využívá Core Graphics 
 atové typy a funkce a poskytu e všechny stan ar ní typy obrázk  po porované v iOS. 
2.5.7. Media Player Framework 
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Framework (MediaPlayer.framework) za išťu e vysokou úroveň po pory pro přehrávání 
audio a video obsahu z aplikace. M žeme použít tento Framework pro přehrávání vi ea 
pomocí stan ar ního systémového rozhraní. V iOS 3.0 byla při ána po pora pro přístup 
do iTunes hu ební knihovny uživatele. S touto podporou m žeme přehrávat hu ební 
skladby a seznamy skladeb nebo skladby vyhle ávat. V iOS verzi 3.  byla při ána 
změna velikosti pro přehrávání vi ea (pře tím bylo možné  en zobrazení přes celou 
obrazovku). 
2.5.8. OpenAL Framework 
Open Au io Library (OpenAL) rozhraní  e multiplatformní stan ar  pro poskytování 
pozičního au ia v aplikaci. M žeme  i použít k implementaci au ia vysoké kvality 
ve hrách a ostatních pro ramech, které vyža u í poziční au io výstup. Vzhle em 
k tomu, že  e OpenAL multiplatformní stan ar , m žeme kó  napsaný pro iOS použít 
i na  alší platformy. 
2.5.9. OpenGL ES Framework 
OpenGL ES Framework (OpenGLES.framework) poskytu e nástro e pro kreslení    
a 3  ob ekt . Založený na  azyce C, úzce spolupracuje s har warem zařízení, 
aby poskytoval vysokou obnovovací frekvenci pro zobrazení na celou obrazovku hlavě 
pro herní aplikace. V iOS 3.0 a vyšší byla při ána po pora pro OPENGL ES  .0 a 1.1. 
Nová verze  .0 poskytu e po poru pro fra ment a vertex sha ery a  e  ostupný pouze 
pro zařízení běžící na iOS verzi 3.0 a nově ší, zatím co OpenGL ES verze 1.1 
je k  ispozici na všech iOS zařízení a všech verzích iOS. 
2.5.10. Quartz Core Framework 
Quartz Core Framework (QuartzCore.framework) obsahuje Core Animation rozhraní. 
Core Animation  e mo erní animace a kompoziční technolo ie, která využívá 
optimalizované ren erovací cesty k implementaci komplexní animace a vizuálních 
efekt . Poskytu e vysokou úroveň Ob ective-C rozhraní pro konfi uraci animací 
a efekt , které  sou pak vyren erovány har warem kv li výkonu. Core Animation 
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je inte rován  o mnoha částí iOS, včetně UIKit tří y,  ako  sou UIView, poskytu e také 
animace pro mnoho stan ar ních chování systém . M žeme však použít Ob ektive-C 
rozhraní v tomto Frameworku a vytvořit si vlastní animace. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.5. Frameworky Media vrstvy“ byl získán 
z informačních zdrojů (3). 
2.6. Vrstva Core Services 
2.6.1. Blokové objekty 
Od verze iOS 4.0,  sou to ob ekty vytvořené na úrovni  azyka C, které m žeme začlenit 
do C a Objektive-C kó u. Blokový ob ekt  e v po statě anonymní funkce a  ata   ou 
s touto funkcí,  e ná se o něco, co v  iných  azycích nazýva í uzavření nebo lamb a. 
Bloky  sou zvláště užitečné  ako zpětná vazba nebo v místech, k e  e potřeba 
z e no ušit kó . 
2.6.2. In-App koupě 
Zave ené o  iOS 3.0, In-App nákupy nám umožňu í pro ávat obsah nebo služby uvnitř 
aplikace. Tato funkce  e implementována pomocí Store Kit Frameworku, který 
poskytu e infrastrukturu potřebnou pro zpracování finančních transakcí pomocí 
uživatelského účtu na iTunes. 
2.6.3. SQLite 
SQLite knihovna umožňu e vložit  e no uchou SQL  atabázi  o aplikace bez spuštění 
samostatného procesu vz áleného  atabázového serveru. Z aplikace m žeme vytvářet 
lokální  atabázové soubory, spravovat tabulky a záznamy v těchto souborech. Knihovna 
je určena pro univerzální použití, ale i přes to  e optimalizovaná pro rychlý přístup 
k  atabázi záznam . Hlavička souboru pro přístup ke knihovně SQLite se nachází 
v <iOS_SDK> /usr/include/sqlite3.h, kde <iOS_SDK> je cesta k SDK v a resáři 
Xcode. 
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2.6.4. Podpora XML 
Foun ation Framework poskytu e tří y pro načtení prvk  z  okumentu XML.  alší 
podpora pro manipulaci s XML obsahem  e poskytována knihovnou libXML . Tato 
open source knihovna umožňu e zpracovávat a zapisovat rychle libovolná XML  ata 
a transformovat XML obsah  o HTML. Hlavička souboru pro přístup ke knihovně 
libXML  se nachází v a resáři <iOS_SDK> /usr/include/libxml2/ , kde <iOS_SDK> 
je cesta k SDK v a resáři Xco e. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.6. Vrstva Core Services“ byl získán 
z informačních zdrojů (3). 
2.7. Frameworky Core Services 
2.7.1. Address Book Framework 
Tento Framework (A  ressBook.framework) poskytu e přístup ke kontakt m 
uložených v zařízení uživatele. Poku  aplikace používá kontaktní informace, m žeme 
použít tento Framework pro přístup a úpravu záznam  v uživatelské  atabázi kontakt . 
Napříkla  chatovací aplikace využíva í tyto Frameworky k získání seznamu možných 
kontakt . 
2.7.2. Core Data Framework 
Poprvé v iOS 3.0,   e o technolo ii pro správu  atového mo elu aplikace. Core  ata 
je určen pro použití v aplikacích, ve kterých  e  atový mo el vysoce strukturovaný. 
Namísto  efinování  atových struktur pro ramově, m žeme použít  rafické nástro e 
v Xcode a vytvářet schéma reprezentu ící  atový mo el. Řízením  atového mo elu 
aplikace výrazně snižu eme množství kó u, který musíme napsat. Core  ata také nabízí 
násle u ící funkce: 
 Uklá ání  atových ob ekt  v SQLite  atabázi pro optimální výkon. 
 Tří a NSFetchedResultsController k řízení výsle k  pro zobrazení tabulky. 
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 Řízení un o/re o kromě zákla ní úpravy textu. 
 Podpora pro validaci vlastností ho not. 
 Po pora pro šíření změn a za ištění, aby vztahy mezi ob ekty z staly 
konzistentní. 
 Po pora seskupování, filtrování a uspořá ání  at v paměti. 
Poku   iž vyví íme aplikaci nebo plánu eme výrazné aktualizace existu ící aplikace, 
měli bychom zvážit použití Core  ata. 
2.7.3. Core Foundation Framework 
Framework (CoreFoun ation.framework) tvoří sa u rozhraní založenou na  azyce C, 
které poskytu e zákla ní správu  at a  alších služeb pro aplikace iOS. Framework 
zahrnuje podporu pro násle u ící: 
 Sbírka  atových typ  (pole, sa y apo .), 
 svazky, 
 string management, 
 mana ement  atum a čas, 
 mana ement pře voleb, 
 URL a stream manipulace, 
 vlákna a smyčky (loops). 
2.7.4. Core Location Framework 
Framework Core Location (CoreLocation.framework) poskytu e umístění a směr 
informací k aplikacím. Pro informace o místě využívá GPS, mobilní nebo Wi-Fi vlny 
k nalezení informace o zeměpisné šířce a  élce. M žeme začlenit tuto technolo ii 
do vlastní aplikace. Napříkla  m žeme mít službu, která hle á v blízkosti restaurace, 
 - 33 - 
 
obcho y a  iné, na zákla ě aktuální polohy uživatele. V iOS 3.0 byla při ána po pora 
kompasu pro iOS zařízení, které ma í ma netometr. 
2.7.5. Core Media Framework 
Od verze iOS 4.0, Core Media Framework (CoreMedia.framework) poskytu e nízkou 
úroveň me ií používaných AV Foun ation Frameworkem. Většina aplikací nepotřebu e 
používat tento Framework. 
2.7.6. Event Kit Framework 
Poprvé použit v iOS verzi 4.0, Event Kit Framework (EventKit.framework) poskytuje 
rozhraní pro přístup k u álostem v kalen áři. M žeme  e  použít k získání existu ících 
u álostí nebo při ání nové. U álostem lze nastavit alarm, kterému lze nakonfi urovat 
pravi la spuštění alarmu. 
2.7.7. Foundation Framework 
Foundation Framework (Foundation.framework) poskytuje po poru pro násle u ící 
funkce: 
 Sbírka  atových typ  (pole, sa y apo .), 
 svazky, 
 string management, 
 mana ement  atum a čas, 
 mana ement pře voleb, 
 URL a stream manipulace, 
 vlákna a smyčky (loops), 
 komunikační port, 
 internacionalizace, 
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 podpora cache. 
2.7.8. Store Kit Framework 
 íky tomuto Frameworku (StoreKit.framework) pře stavenému poprvé v iOS 3.0, 
m žeme nakupovat obsahy nebo služby v rámci aplikace iOS. Napříkla  m žeme 
pomocí této funkce umožnit uživateli o emknout  alší funkce aplikace. Nebo  ako herní 
vývo áři, m žeme rozšířit funkce hry nebo obohatit hru o  alší úrovně. V obou 
přípa ech se Store Kit Framework stará o finanční aspekty transakce, zpracování 
žá ostí o platby prostře nictvím uživatelského účtu iTunes Store. Framework se stará 
o to, aby transakce proběhly bezpečně a správně. 
2.7.9. System Configuration Framework 
Framework (SystemConfi uration.framework) za išťu e  ostupnost rozhraní, které 
m žeme použít k určení síťové konfi urace zařízení.  íky tomu m žeme z istit, 
zda je Wi-Fi nebo mobilní připo ení v provozu a zda konkrétní hostitelský server 
přístupný. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.7. Frameworky Core Services“ byl získán 
z informačních zdrojů (3). 
2.8. Vrstva Core OS 
Tato vrstva obsahu e funkce nízké úrovně, na kterých většina ostatních technolo ií 
staví.  okonce poku  nechceme použít tyto technolo ie přímo v našich aplikacích,  sou 
s ne větší prav ěpo obností použity v ostatních Frameworcích. V situacích, k y  e třeba 
řešit bezpečnost nebo komunikaci s externím har warovým příslušenstvím, m žeme 
tak učinit pomocí Framework  této vrstvy. 
2.8.1. Accelerate Framework 
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Pře stavený v iOS 4.0, Framework (Accelerate.framework) obsahuje rozhraní 
pro prová ění matematických a  SP výpočt . Výho ou použití tohoto Frameworku 
pře  psaním vlastní verze rozhraní  e, že  e optimalizován pro všechny har warové 
konfi urace, které  sou v iOS zařízeních, proto m žeme napsat kó   e nou a u istit se, 
že běží efektivně na všech zařízeních. 
2.8.2. External Accessory Framework 
Poprvé v iOS 3.0, Framework (ExternalAccessory.framework) poskytuje podporu 
pro komunikaci s har warovým příslušenstvím připo eným k iOS zařízení. Příslušenství 
m že být připo eno přes 30pinový konektor  okovací stanice zařízení nebo bez rátově 
pomocí Bluetooth. Framework poskytu e zp sob,  ak získat informace o všech 
 ostupných příslušenstvích a poté zahá it komunikační relaci. Poté máme možnost 
manipulovat s příslušenstvím přímo přes všechny příkazy, které po poru e. 
2.8.3. Security Framework 
Kromě vestavěných bezpečnostních prvk  obsahu e iOS explicitní Security Framework 
(Security.framework), který m žeme použít pro za ištění bezpečnosti  at spravované 
aplikací. Tento Framework poskytu e rozhraní pro správu certifikát , veře ných 
a privátních klíč . Po poru e  enerování krypto rafických pseu onáho ných čísel. 
Také po poru e uklá ání certifikát  a šifrovacích klíč  v tzv. keychain ( e ná 
se o bezpečné úložiště pro citlivá  ata uživatele). V iOS 3.0 a vyšší  e možné s ílet 
keychain prvky mezi více aplikacemi. 
2.8.4. System 
System zahrnu e prostře í kernel ( á ro), ovla ače a rozhraní nižší úrovně operačního 
systému UNIX. Kernel  e založen na Mach a  e zo pově ný za všechny aspekty 
operačního systému. Ří í virtuální paměť systému, vlákna, souborový systém, síť 
a mezi procesorovou komunikaci. Ovla ače v této vrstvě poskytu í rozhraní mezi 
 ostupným har warem a systémovými Frameworky. Z bezpečnostních   vo   
je přístup  o kernelu a ovla ač  omezen na limitovanou skupinu systémových 
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Framework  a aplikací. IOS poskytu e sa u rozhraní pro přístup k mnoha funkcím 
nízké úrovně operačního systému. Aplikace žá á o přístup k těmto funkcím pomocí 
knihovny LibSystem. Hlavičky soubor  pro řa u Core OS technolo ií se nacháze í 
v <iOS_SDK> /usr/include/ a resáři, k e <iOS_S K>  e cesta k SDK v a resáři 
Xcode. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.8. Vrstva Core OS“ získán z informačních 
zdrojů (3). 
2.9. cocos2D 
Framework coco2D pro iPhone  e výrazným pomocníkem při tvorbě    her či  emo 
verzí, využi eme  e  také pro tvorbu r zných  rafických nebo interaktivních aplikací. 
Zaklá á se na cocos D  esi nu používa ícího Ob ective-C. První z mnoha výho  
cocos2D   e  eho sna né použití, protože operu e se známou API, který nabízí mnoho 
příkla   k možné aplikaci.  alším plusem  e  eho rychlost a flexibilita. Rychlost 
za išťu e OpenGL ES osvě čených postup  a optimalizované  atové struktury. 
Flexibilitu zaruču e sna ná rozšiřitelnost a inte race s knihovnami třetích stran. 
 Nezane batelnou výho ou  e i bezplatnost, která umožňu e kompatibilitu  ak s open 
source, tak placenými hrami. Cocos D  má silnou zákla nu uživatel  tvořících aktivní 
společenství,  ako  sou napříkla  fóra či IRC. Cocos D  schválil i AppStore, který  iž 
nabízí více než  500 her využíva ící tuto technolo ii. Framework nepo poru e pouze 
iPhone, ale také iPo  Touch, iPad a MAC OS X operační systém. 
Cocos2D nabízí nepřeberné množství hotových řešení. Mezi zákla ní funkce patří 
manažer scén. Scény v tomto přípa ě přestavu í  e notlivá okna aplikace, u herních 
aplikací tak m že být  e na scéna  ako hlavní menu hry a  alší scéna samotné herní 
prostře í. Aby se při alo na lepším  rafickém  o mu, obsahu e cocos D přecho y mezi 
scénami.  
Abychom mohli vytvořit  raficky interaktivní aplikaci  e zapotřebí menší 
 vourozměrný obrázek nebo animace, který  e inte rován  o větší scény. Tento ob ekt 
nazýváme sprite. Cocos D obsahu e hotové funkce pro vykreslování sprit . Součástí 
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funkce pro vykreslení sprit   e i při ělení efekt  na tyto ob ekty, patří sem efekty  ako 
zvlnění, kapalina, zkroucení, čočka at . K tomu, aby se sprity dostaly do pohybu, slouží 
manažer akcí. Rozlišu eme 4 zákla ní kate orie akcí a to: 
 Zákla ní transformační akce typu pohyb, rotace, skok apo . 
 Složené akce  ako  e ob evení, opakování, sekvence, reverze. 
  ále tzv. Ease akce –  e ná se o přecho  spritu z bo u A  o bo u B za pomocí 
exponenciálních, kubických, sinusových apo . funkcí. 
 Ostatní akce. 
Součástí cocos D  e i fyzikální en ine a to hne  ve  vou prove ení Box   a Chipmunk. 
Oba enginy jsou v zákla u totožné, ale Chipmunk  e nově ší, aktualizovaně ší a více 
se rozví e ící. Webové stránky výrobce (6) obsahu í vynika ící  okumentaci, návo y 
a vzorové ukázky  e notlivých funkcí en inu. Výho ou Chipmunku je i podpora 
pro  iné platformy a pro ramovací  azyky např. Ruby, Python, Ocaml, Haskell, Java, 
C++, Pascal a  alší. 
Cocos2D neposkytu e pouze  rafické a fyzikální funkce, ale  eho součástí  sou i funkce 
pro práci se zvukem,  ako  e přehrávání zvukového efektu při interakci s objektem nebo 
hu ba hra ící na poza í. Mezi  alší funkce, které cocos D nabízí, patří ren erovaní 
textur, particle systém, po pora menu a tlačítek,  otyku a akcelerometru at . 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.9. cocos2D“ získán z informačních zdrojů 
(4). 
2.10. Xcode 
Po  tímto názvem se skrývá mocný software, s  ehož pomocí m žeme vytvářet aplikace 
nejen pro platformy iOS, ale i MAC OS X. Je součástí balíku iOS S K, obsahuje 
nástro e potřebné k návrhu, vytváření, la ění a optimalizaci softwaru pro iOS. Také 
zahrnuje hlavičkové soubory, vzorové kó  a dokumentace pro platformy technolo ií. 
Existu í  va zp soby  ak získat iOS S K. M žeme  e  získat  ako členové tzv. iOS  ev 
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Center (citace). Členství má  vě po oby - placenou a free. V obou přípa ech m žeme 
iOS S K z arma stáhnout, ale pouze v placené verzi účtu (99  olar  ročně) 
lze publikovat námi vytvořené aplikace. Také získáme přístup na fórum a help esk 
po poru.  alší možností  e stáhnout iOS S K přes aplikaci App Store, který  e součástí 
MAC OS X operačního systému. 
Apple  o ává většinu svých systémových rozhraní ve speciálních balíčcích tzv. 
Frameworky. Framework  e a resář, který obsahu e  ynamické s ílené knihovny 
a prostře ky ( ako  sou hlavičkové soubory, obrázky, pomocné aplikace a  alší) 
potřebné pro tuto knihovnu. Chceme-li používat Frameworky, propo íme  e  o naší 
aplikace ste ně  ako kteroukoliv  inou s ílenou knihovnu. Je ich propo ení  o aplikace 
nám umožní přístup k funkcím Frameworku a také  á vývo ovým nástro  m vě ět, 
kde na ít hlavičkové soubory a  alší Framework zdroje. Mezi  alší klíčové komponenty 
S K patří: 
 Xcode Tools – Nástro e, které po poru í vývo  aplikací iOS včetně těchto 
klíčových aplikací: 
o Xcode – Již zmiňované inte rované vývo ové prostře í, které ří í naše 
aplikace a  ovolu e nám upravovat, kompilovat, spouštět a la it kó . 
Xcode je propojen s mnoha  inými nástro i a  e hlavní aplikací, kterou 
použi eme během vývo e. 
o Interface Builder – Nástro , který slouží k sestavení uživatelského 
rozhraní vizuálně. Ob ekty, které vytvoříme,  sou uloženy  o zvláštního 
 ruhu z ro ového souboru a nahra í se  o aplikace za běhu. 
o Nástro e – Slouží pro analýzu a la ění výkonu aplikace. M žeme použít 
tyto nástro e k získávání informací o naší aplikaci za běhu a i entifikovat 
potenciální problémy. 
 iOS simulátor – MAC OS X aplikace, která simulu e iOS zařízení. Umožňu e 
testovat iOS aplikaci lokálně na počítači Macintosh na architektuře Intel. 
 iOS vývo ová knihovna – Referenční a koncepční  okumenty, které nás naučí 
vše o iOS technolo ii a procesu vývo e aplikací. 
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Jaké aplikace vlastně m žeme vytvářet? IOS po poru e vývo   vou typ  aplikací – 
nativní a webové aplikace. IOS S K po poru e tvorbu nativních aplikací, 
které se zobrazí pouze na  omovské obrazovce zařízení. Nepo poru e vytváření  iných 
typ  kó u  o naší aplikace,  ako  sou ovla ače, Frameworky nebo  ynamické knihovny. 
Poku  chceme inte rovat kó  z Frameworku nebo  ynamické knihovny  o aplikace, 
měli bychom spo it takový kó  staticky  o spustitelného souboru aplikace při vytváření 
pro ektu. Nativní aplikace  sou instalovány přímo na zařízení a mohou běžet 
bez přítomnosti síťového připo ení. Webové aplikace používa í kombinaci HTML, CSS 
(kaská ové styly) a JavaScript kó u k implementaci interaktivní aplikaci, která běží 
na webovém serveru.  ata  sou přenášena přes síť a samotná aplikace se spouští uvnitř 
webového prohlížeče Safari. 
Rámcový podklad ke zpracování kapitoly „2.10. Xcode“ byl získán z informačních 
zdrojů (3). 
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3. Analýza problému a současné situace  
3.1. Prodej aplikací na iTunes appStore 
Zanalyzujeme-li situaci na trhu stahování aplikací na iTunes appStore, z istíme, 
že od roku  008 až po rok  011  ramaticky roste. Na  e né z posle ních konferencí 
zveře nil nyně ší CEO Applu Tim Cook velmi za ímavá čísla týka ící se celkové platby 
vývo ář m v pr běhu čtvrtého čtvrtletí. Je to poprvé, co Apple ohlásil čtvrtletní výplatu 
pro vývo áře. Tato ho nota činí 700 milion   olar  a bylo to uve eno v odkazu 
na celkových plateb zhruba 4 miliar y  olar . 700 milion   olar   e za ímavé i proto, 
že  ává pře stavu o tom, co Apple získal na celkových tržbách aplikací. Renta z prodeje 
aplikace Applu činí 30% a zbylých 70% vyplácí vývo áři, pak si společnost vy ělala 
zhruba 300 milion   olar  a celková hrubá tržba byla 1 miliar a  olar  ve čtvrtém 
kvartálu. Tyto ho noty  sou ale za ímavé i z  iného pohle u. Apple  iž ohlásil, 
a na jejich webu i začalo, o počítávání  5 miliar  stažených aplikací celkem. Posle ním 
takovým mílníkem bylo 4. ří na  011, k y bylo oznámeno 18 miliar  stažení. 
Za pře pokla u, že bu e  5 miliar  stažených aplikací  o  5. února, pak m žeme získat 
o ha em stahování na  en cca 48 600 000 aplikací/ en.(7) 
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Graf 1: Rychlost stahování aplikací, skladeb a iBooků. 
Zdroj: (7) 
Z  rafu 1  e  asně vi itelný obrovský r st aplikací v porovnání proti hu bě. Ovšem 
hudba na iTunes se začala pro ávat  iž o  roku  004, k y byl uve en první přehrávač 
iPod, v té  obě nastala i revoluce ve zp sobu poslechu hu by, kterou o startoval  enius 
Steve Jobs. Pokud si graf znormalizujeme na hodnotu v měsících o  uve ení, 
 ostaneme násle u ící  raf. 
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Graf 2: Celkový počet stažených aplikací a písní. 
Zdroj: (7) 
Vraťme se ale zpět k čísl m. Na  5 miliar  stažení spo ené se 4 miliar ami  olar  
vyplacených vývo ář m  ostáváme přibližně pří my za stažení  3cent . Vezmeme-li 
700 milionu výplaty a 4 miliar y  olar  výplaty ke  ni stažení  5 miliar  aplikací 
a spo íme  e notlivé  íly sklá ačky, získáme hrubý náhle  na ekonomiku iTunes.(7) 
 Apple ohlásil téměř 7 miliar   olar  pří m  z iTunes obcho u (i přes to, 
že si společnost bere pouze 30% z ceny aplikace) během roku  011. 
 Hrubé pří my byly vypočteny přibližně ve výši 10 miliar   olar  v roce 2011. 
 Platby vydavatele byly v blízkosti 7 miliar   olar , z toho 2,1 miliardy bylo 
vyplaceno vývo ář m. 
 Provozní nákla y na iTunes  sou ročně přibližně 3 miliar y  olar . 
Je en ze za ímavých výsle k   e fakt, že poku  vezmeme všechna pro aná iOS 
zařízení, kterých  e více než 335 milion  kus , vezmeme  5 miliar  celkově stažených 
aplikací, z istíme, že  o kaž ého zařízení tak bylo staženo v pr měru 75 aplikací. 
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Protože víme, že pr měrná cena a výplatní poměr  e  3 cent  a 70%, pak vše naznaču e 
skutečnost, že kaž é iOS zařízení  eneru e 17  olar  pří m  z iTunes aplikací. 
To znamená, že kaž é pro ané iOS zařízení přináší vývo áři iOS zisk 1   olar .(7) 
3.2. Statistika aplikací na iTunes appStore 
Apple  ělí na iTunes appStore aplikace  o několika kate orií a to převážně po le 
pře mětu užití aplikace (Business, vz ělání, sport a fitness, navi ace, hu ba, finance, 
počasí, knihy apo .). Ne víc populární kate orii (viz. kapitola 3.2.5) tvoří hry. 
3.2.1. Počet aktivních aplikací na iTunes appStore 
V násle u ící tabulka ukazu e počet aktivních aplikací v US iTunes appStore 
v  e notlivých měsících. P vo ní  ata začína í o  roku  008, k e počet aplikací byl 
„pouze“ 15750 a počet her byl 8094 (celkem te y  3844). Z toho  e patrné, 
jak  ramaticky vzrostly tyto ho noty během 4 let.(8) 
Tabulka 1: Počet aktivních aplikací. 
Count of Active Applications By Month 
Month # Apps # Games # Total 
2010-01 93,010 24,213 117,223 
2010-02 103,767 25,807 129,574 
2010-03 116,137 27,518 143,655 
2010-04 128,864 29,934 158,798 
2010-05 140,425 31,568 171,993 
2010-06 153,309 33,566 186,875 
2010-07 166,852 35,489 202,341 
2010-08 181,208 37,687 218,895 
2010-09 193,666 39,492 233,158 
2010-10 208,590 41,716 250,306 
2010-11 222,112 43,804 265,916 
2010-12 240,922 47,318 288,240 
2011-01 255,706 49,748 305,454 
2011-02 269,903 52,445 322,348 
2011-03 286,915 55,570 342,485 
2011-04 304,404 58,661 363,065 
2011-05 320,330 61,142 381,472 
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2011-06 338,374 64,174 402,548 
2011-07 354,378 67,103 421,481 
2011-08 373,555 70,445 444,000 
2011-09 392,583 73,611 466,194 
2011-10 411,331 76,450 487,781 
2011-11 430,057 79,470 509,527 
2011-12 451,602 84,208 535,810 
2012-01 472,501 88,027 560,528 
Total Apps Approved for US App Store: 737,742 
Total Active Apps (currently available for download): 574,607 
Total Inactive Apps (no longer available for download): 163,135 
Number of Active Publishers in the US App Store: 138,612 
Zdroj:(8) 
3.2.2. Počet aplikací ke schválení 
Násle u ící tabulka u ává počet aplikací ke schválení. Ho noty  sou vypočítány po le 
 ata vy ání aplikace. Jako v pře chozí tabulce, tak i z e začíná p vo ní ho nota 
od roku  008, k e počet aplikací ke schválení byl 1001, počet her byl 3 4 (celkem 
1325).(9) 
Tabulka 2: Počet aplikací ke schválení. 
App Submissions By Month 
Month # Apps # Games # Total Avg/Day 
2010-01 19,734 2,528 22,262 718 
2010-02 18,395 2,56 20,955 676 
2010-03 17,723 2,515 20,238 653 
2010-04 17,242 3,266 20,508 662 
2010-05 16,45 2,293 18,743 605 
2010-06 17,547 2,695 20,242 653 
2010-07 17,842 2,595 20,437 659 
2010-08 18,379 2,866 21,245 685 
2010-09 16,172 2,325 18,497 597 
2010-10 18,746 2,862 21,608 697 
2010-11 17,773 2,634 20,407 658 
2010-12 23,854 4,396 28,25 911 
2011-01 18,324 2,941 21,265 686 
2011-02 16,837 3,268 20,105 649 
2011-03 19,845 3,693 23,538 759 
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2011-04 20,024 3,559 23,583 761 
2011-05 18,25 2,908 21,158 683 
2011-06 20,249 3,448 23,697 764 
2011-07 18,037 3,253 21,29 687 
2011-08 20,669 3,816 24,485 790 
2011-09 20,161 3,505 23,666 763 
2011-10 20,209 3,093 23,302 752 
2011-11 19,205 3,12 22,325 720 
2011-12 21,634 4,742 26,376 851 
2012-01 20,978 3,821 24,799 800 
Zdroj:(9) 
3.2.3. Čekání na schválení aplikace 
Data v této kapitole znázorňu í  obu trvaní mezi  atem vy ání aplikace a  atem, 
kdy  sme aplikaci po ali ke schválení. 
Tabulka 3: Průměrná doba trvání. 
Average Approval Time 
Month Max Delay Average Delay 
2011-08 77 days 11.40 days 
2011-09 64 days 4.50 days 
2011-10 41 days 5.26 days 
Zdroj:(10) 
3.2.4. Cena za distribuci aplikace 
V této tabulce si m žeme prohlé nout počty aplikací a her v  e notlivých cenových 
kate oriích. Ne větší část tvoří tři kate orie (free, 0,99 a 1,99  olar ). 
Tabulka 4: Cenové kategorie aplikací. 
Count By Price - Active Apps 
App Price # Apps # Games Total % of Total 
Free 220,02 38,271 258,291 (44.95%) 
0,99 115,673 35,735 151,408 (26.35%) 
1,99 54,068 9,213 63,281 (11.01%) 
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2,99 27,272 3,482 30,754 (5.35%) 
3,99 14,481 893 15,374 (2.68%) 
4,99 15,745 1,485 17,23 (3.00%) 
5,99 5,644 179 5,823 (1.01%) 
6,99 3,633 304 3,937 (0.69%) 
7,99 4,095 104 4,199 (0.73%) 
8,99 1,514 27 1,541 (0.27%) 
9,99 9,126 163 9,289 (1.62%) 
10,99 446 12 458 (0.08%) 
11,99 1,063 21 1,084 (0.19%) 
12,99 708 7 715 (0.12%) 
13,99 359 7 366 (0.06%) 
14,99 1,44 21 1,461 (0.25%) 
15,99 261 11 272 (0.05%) 
16,99 323 2 325 (0.06%) 
17,99 221 3 224 (0.04%) 
18,99 358 3 361 (0.06%) 
19,99 2,38 21 2,401 (0.42%) 
20,99 147 33 180 (0.03%) 
21,99 112 3 115 (0.02%) 
22,99 110 1 111 (0.02%) 
23,99 85 3 88 (0.02%) 
24,99 888 17 905 (0.16%) 
25,99 149 1 150 (0.03%) 
26,99 37 2 39 (0.01%) 
27,99 109 4 113 (0.02%) 
28,99 73 14 87 (0.02%) 
29,99 982 18 1 (0.17%) 
30,99 81 5 86 (0.01%) 
31,99 14 2 16 (0.00%) 
32,99 30 3 33 (0.01%) 
33,99 23 1 24 (0.00%) 
34,99 190 8 198 (0.03%) 
35,99 26 2 28 (0.00%) 
36,99 24 1 25 (0.00%) 
37,99 126 0 126 (0.02%) 
38,99 28 1 29 (0.01%) 
39,99 421 7 428 (0.07%) 
40,99 16 0 16 (0.00%) 
41,99 30 0 30 (0.01%) 
42,99 15 0 15 (0.00%) 
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43,99 34 0 34 (0.01%) 
44,99 43 2 45 (0.01%) 
45,99 5 0 5 (0.00%) 
46,99 20 1 21 (0.00%) 
47,99 12 1 13 (0.00%) 
48,99 22 0 22 (0.00%) 
49,99 538 6 544 (0.09%) 
54,99 41 0 41 (0.01%) 
59,99 133 1 134 (0.02%) 
64,99 110 0 110 (0.02%) 
69,99 68 3 71 (0.01%) 
74,99 59 0 59 (0.01%) 
79,99 65 0 65 (0.01%) 
84,99 19 0 19 (0.00%) 
89,99 49 0 49 (0.01%) 
94,99 20 0 20 (0.00%) 
99,99 232 4 236 (0.04%) 
109,99 6 0 6 (0.00%) 
119,99 29 0 29 (0.01%) 
129,99 33 0 33 (0.01%) 
139,99 31 1 32 (0.01%) 
149,99 77 2 79 (0.01%) 
159,99 13 0 13 (0.00%) 
169,99 6 0 6 (0.00%) 
179,99 22 0 22 (0.00%) 
189,99 3 0 3 (0.00%) 
199,99 54 2 56 (0.01%) 
209,99 7 0 7 (0.00%) 
219,99 8 0 8 (0.00%) 
229,99 3 0 3 (0.00%) 
239,99 2 0 2 (0.00%) 
249,99 29 0 29 (0.01%) 
299,99 47 0 47 (0.01%) 
349,99 9 0 9 (0.00%) 
399,99 22 0 22 (0.00%) 
449,99 8 0 8 (0.00%) 
499,99 20 0 20 (0.00%) 
599,99 13 0 13 (0.00%) 
699,99 2 0 2 (0.00%) 
799,99 1 0 1 (0.00%) 
899,99 6 0 6 (0.00%) 
 - 48 - 
 
999,99 25 1 26 (0.00%) 
Total # apps: 484,492 90,114 574,606   (100.00%) 
Total cost to buy 
all apps: 
$1,098,918.28 $89,093.57 $1,188,011.85   
Average App 
Price 
$2.27 $0.99 $2.07   
Zdroj:(11) 
3.2.5. Kategorie distribuovaných aplikací 
Tabulka 5 ukazu e  e notlivé kate orie aplikací. Ne větší část hry, násle u í  e knihy, 
které po le mého názoru  eště více porostou, protože Apple vy al aplikaci na psaní 
vlastních interaktivních knih pro iPa y (iBooks Author). Tyto knihy nové  enerace 
neobsahu í  en text a obrázky, ale i 3  mo ely, au io a vi eo,  alerie a  alší interaktivní 
prvky. Apple tak učinil pře evším, aby zvýšil vz ělanost ve školách. Já se však 
soustře ím na herní kate orii. V násle u ící kapitole (3.2.6) se po íváme  etailně i 
na tuto kategorii. 
Tabulka 5: Kategorie aplikací. 
Current Active Application Count By Category 
Games 99,795 (17.37%) 
Books 61,175 (10.65%) 
Entertainment 58,962 (10.26%) 
Education 55,772 (9.71%) 
Lifestyle 47,351 (8.24%) 
Utilities 34,643 (6.03%) 
Travel 29,636 (5.16%) 
Business 25,875 (4.50%) 
Music 22,990 (4.00%) 
Reference 20,134 (3.50%) 
Sports 16,378 (2.85%) 
News 15,470 (2.69%) 
Productivity 15,086 (2.63%) 
Healthcare & Fitness 13,981 (2.43%) 
Photography 12,238 (2.13%) 
Finance 11,832 (2.06%) 
Social Networking 10,832 (1.89%) 
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Medical 10,726 (1.87%) 
Navigation 9,317 (1.62%) 
Weather 2,412 (0.42%) 
Unknown 2 (0.00%) 
Total 574,607 (100.00%) 
Zdroj:(12) 
3.2.6. Herní žánry 
Tento  raf ukazu e  e notlivé herní žánry roz ělené  o kate orií po le iTunes appStore. 
Na první pohle   e z e vi ět naprostá převaha akčních her, násle ované žánry arká  
a puzzle. Tyto tři žánry naprosto vystihu í tren  herních vývo ář  a popularitu hráč . 
Za zmínku však sto í i  iné žánry napříkla   eskové hry.  
 
Graf 3: Hodnoty herních kategorií. 
Zdroj:(13) 
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Právě této kate orii se chci věnovat v praktické části. Chci navrhnout a zrealizovat 
 e nu takovou aplikaci. Výho ou  eskových her  e, že  sou často nenásilné, te y mohou 
 e hrát i menší  ěti, rozví e í myšlení a rozho ování,  sou zábavné a  a í se hrát 
i v kolektivu. 
Proto  sem se rozho l vytvořit  eskovou hru, která  e známá ve světě  ako Lu o, 
u nás této hře říkáme „Člověče nezlob se“. V násle u ící kapitole si shrneme poznatky 
na zákla ě pře chozích ú a   a vytvoříme závěrečnou analýzu co očekávat 
od zamýšlené aplikace. 
3.3. Proč Ludo pro platformu iOS? 
Existu e celá řa a   vo  , proč  sem se rozho l právě pro Lu o. Oblast  eskových her 
není z aleka tak přeplněna  ako např. akční hry, což  ává příležitost se lépe uchytit 
v této kate orii.  ále  e z e široké spektrum uživatel ,  akož to nenásilná hra m že 
oslovit  ěti, tak i  ospělé. Navíc chci hru navrhnout tak, aby bylo možné  i hrát 
v kolektivu.  
Co se ceny za  istribuci týče, chtěl bych hru nabízet v procentuálně ne lepší kate orii, 
aby byla  ostupná pro kaž ého – free popřípa ě 0,99 olar  (0,75euro). Za ímavostí  e, 
že aplikace na iTunes appStore jsou relativně levné oproti  eho konkurentovi An roi  
Marketu. Příkla em m že být např.  esková hra Monopoly o  Electronic Arts (EA), 
která na iTunes sto í 0,99  olar  zatím co na platformu An roi   e cena 4,99  olar . 
S cenou  e sp at i faktor nele álního stahování aplikací. Aby ale uživatel mohl mít v iOS 
zařízení nele ální aplikaci, musí ne prve provést tzv.  ailbreak zařízení. Po le pr zkum  
společnosti Pinch Me ia v roce  009 pohyboval tento počet  ailbreaknutých iPhone 
telefon  kolem 8,43% (asi 4 miliony) z celkového počtu, ale „pouze“ 38% z těchto 
zařízení obsahu e nele ální aplikaci.(14) 
Podle průzkumu společnosti Canalys počet uživatelů stahujících nelegální aplikace 
pro zařízení s operačním systémem Android několikanásobně převyšuje počet 
nelegálních uživatelů iOS aplikací. Vývojáři jsou tak nuceni v Android Marketu 
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zvyšovat ceny, aby se jim vývoj vyplatil. Většina uživatelů si totiž aplikace na Android 
ukradne, zatím co většina iOS uživatelů ji poctivě zaplatí v iTunes appStore.(15) 
Aby byla aplikace úspěšná,  e zapotřebí v prvé řa ě zau mout uživatele po au iovizuální 
stránce. Proto  sem se rozho l pro vlastní styl  esi nu fi urek i hrací plochy. Zvukové 
efekty a hu bu chci získat z webových stránek, které nabíze í z arma au io efekty 
pro komerční použití.  alším zp sobem,  ak získat více uživatel  a u ržet si stáva ící, 
je pravi elná aktualizace.  íky o lišnému  rafickému zpracování fi urek mohu 
navrhnout více mo el  a při ávat  e  o hry. To ste né platí i pro hrací plochy. Shrňme 
nyní všechny získané informace  o závěrečné SWOT analýzy. 
3.3.1. SWOT analýza 
3.3.2. SWOT strategie 
Silné stránky 
•S1: Velký trh a komunita 
uživatelů. 
•S2: Cena aplikací. 
•S3: Jiný design aplikace. 
•S4: Cocos2d Framework 
Příležitosti 
•O1: Malý počet aplikaci 
tohoto typu na iTunes 
appStore. 
•O2: Možnosti rozšíření 
aplikace do budoucna. 
Slabé stránky 
•W1: Pro někoho může 
být Ludo nezajímavou 
hrou. 
Hrozby 
•T1: Nelegální stažení a 
následné šíření aplikace. 
Obrázek 3: SWOT analýza. 
Zdroj: Vlastní. 
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Oslovit  íky malému výskytu hry tohoto typu na iTunes appStore, za použití 
silného nástro e cocos2d a ori inálního designu, co ne širší okruh uživatel . 
ST strategie 
Využít  obré cenové politiky ke snížení rizika nele álního šíření aplikace. 
WO strategie 
Rozšiřovat funkce aplikace  (r zné styly figurek a hracích ploch) k oslovení i 
méně zau atých uživatel . 
WT strategie 
Snížit nele alní šíření a zvýšit pově omí o aplikaci pomocí web  zabýva ící se 
recenzemi her pro iOS platformu. 
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4. Vlastní návrh řešení, přínos návrhu řešení  
4.1. Instalace aplikací a doplňků 
První krok, který musíme pře  samotnou tvorbou aplikace u ělat,  e instalace všech 
zákla ních aplikací, které bu eme využívat (např. Xco e, cocos2D apo .). Začneme 
ne  říve aplikací pro psaní kó u, te y Xco e, který násle ně obohatíme o Framework 
cocos2D. 
Existu í  va zp soby  ak aplikaci Xco e získat a úspěšně nainstalovat. První možností 
 e, že si celý balíček stáhneme z  eveloperského centra Applu (2). Nutností  e vytvoření 
re istrace, která  e z arma. Je   ležité po otknout, že poku  uvažu eme hotovou 
aplikaci nabízet za peníze, musíme si vytvořit placený  eveloperský účet,  ehož licence 
sto í 99  olaru ročně. Ovšem tento krok m žeme učinit poz ě i. Výho ou placeného 
účtu  e přístup na fórum a  alší pomocné z ro e.  ruhý zp sob stažení Xco u  e pomocí 
aplikace v MAC OS X a to App Store. Tato aplikace je obdobou iTunes appStore 
s tím roz ílem, že z e ne sou nabízeny pro ramy a aplikace pro iOS platformu, 
ale pro platformu MAC OS. I z e  e nutná re istrace, ale v tomto přípa ě využíváme 
tzv. Apple I , které si musíme vž y vytvořit, abychom se mohli přihlásit  o systému 
MAC OS X. Po nalo ování  o App Store stačí pomocí vyhle ávače na ít Xco e 
a násle ně nechat stáhnout, aplikace pak sama nainstalu e Xco e  o systému. Osobně 
 sem využil právě  ruhé možnosti, protože se mi z ála snažší a pří emě ší na obsluhu. 
 
Obrázek 5: Ikona App Store v MAC OS X. 
Zdroj: (1) 
Již mnohokrát zmiňovaný cocos   není zákla ní součástí Xco u a  e nutné 
jej  oinstalovat. Ne prve si samozře mě stáhneme posle ní verzi Frameworku 
ze stránky výrobce (5) a obsah rozbalíme. Poté si spustíme aplikaci Terminál. Připíšeme 
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příkaz cd a přetáhneme složku (cocos2d-iphone-1.0.1)  o Terminálu. Při áme příkaz 
./install-templates.sh –u a spustíme shell (alternativně lze použít příkaz sudo namísto –u 
pře  příkaz ./install-templates.sh). 
 
Obrázek 6: Terminál - instalace cocos2D. 
Zdroj: Vlastní. 
Poku  vše proběhlo v pořá ku, tak spustíme Xco e a vytvoříme nový pro ekt. Z e, 
jak  e naznačeno na obrázku níže, by se měla ob evit kate orie templat  (jak pod iOS, 
tak v MAC OS X) cocos2D a  eho tři typy. 
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Obrázek 7: Cocos2D templates vXcode. 
Zdroj: Vlastní. 
Při čisté instalaci Xco u obsahu e aplikace ne nově ší verzi  ebu  eru a iOS 
simulatoru, což pro nás nemusí být vž y výho né, chceme-li napříkla  navrhnout 
aplikaci i pro starší verze iPhonu či iPo u Touch. Pro získání nižší verze stačí vstoupit 
v nabí ce Xco e > Preferences… (nebo zkratka ⌘,) a zde v záložce „Downloads“ 
stáhnout patřičné komponenty. Na stejném místě najdeme i staří verze 
dokumentací. 
4.2. Grafický návrh 
4.2.1. Příprava grafiky 
Ludo  e velice specifickou hrou, máme z e fi urky, hrací plochu a přesně  aná pravi la. 
Těchto zása  se  rží i konkurence na iTunes appStore, ma í klasické fi urky a hrací 
plochu. Proto  sem se rozho l o lišit o  konkurence a hlavně zau mout hráče a ma itele 
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iOS zařízení a to netra ičním  esi nem fi urek a hrací plochy. Přesně i řečeno oba tyto 
prvky  sou namalovány ručně, poté oskenovány, upraveny v  rafickém e itoru 
a nakonec použity v aplikaci. Proces samotné tvorby  e velice z louhavý a  e  osti 
obtížné vymyslet něco ori inálního a nového. Upřímně mi tato část zabrala spoustu 
ho in čmýrání, la ění než  sem byl s výsle ky plně spoko en. Chce to kreativní 
myšlení, trochu štěstí a hlavně se musí člověk cítit  obře a uvolněně. K  osažení tohoto 
stavu  sem osobně použil relaxační hu bu, procházky, sle ování  esi nových tren  , 
ale i zkušeností s grafikou v herním pr myslu. 
Po  okončení ruční práce  sem naskenoval hotové kresby a násle ně použil  rafického 
editoru k  ola ění  etailu.  oporuču i skenovat na rozlišení minimálně 3 6  pi, což 
hodnota retina  isple e,  á se rozho l skenovat na ho notě 600  pi. Počíte me také s tím, 
že všechny obrázky, ať už skenované nebo vytvořené v  rafickém pro ramu, musíme 
uklá at  vakrát. Pokaž é však v  iném rozlišení,  e nou v ho notě 163  pi pro klasický 
 isple  a pote v „H “ kvalitě pro  isple  retina. Textury se pak načíta í  o paměti po le 
toho, z a zařízení po poru e retinu či ne. Funkci, která tuto po poru zavá í, si ukážeme 
v poz ě ší kapitole. Pro začátek stačí, k yž  sou veškeré obrázky pro retina  isple  
uloženy v násle u ícím formátu (pro klasické zařízení bez –hd). 
Název_objektu –hd.png např. logo-hd.png 
M žeme použít open source  rafické editory  ako  e napříkla  GIMP nebo placené 
programy  ako  e Photoshop, poku  vlastníte ori inální a hlavně le ální verzi. 
Je   ležité, aby  rafický e itor uměl  obře a  etailně ořezat ob ekty, protože napříkla  
fi urky bu eme potřebovat na transparentním poza í. To znamená, že musíme roztří it 
 e notlivé ob ekty  o vrstev, k e ne spo ně ší vrstva bu e vž y tvořit poza í scény 
a vrstva na  ní bu e sloužit pro tlačítka a transparentní ob ekty. Mezi těmito vrstvami 
m že být i vrstva určená pro animace tzn. animační vrstva. 
 - 57 - 
 
 
Obrázek 8: Vrstvy scény. 
Zdroj: Vlastní. 
Pro rychlé načítání a úsporu paměti zařízení  e  obré mít ob ekty ve správném formátu 
a bitové hloubce. Ta je podle cocos2D  okumentace  oporučována na ho notu čtyř 
nebo šestnácti bytové hloubce ve formátech PNG/GIF/BMP/TIFF. Proto  sou všechny 
prvky vrstvy ob ekt  v 16bitové hloubce a vrstva poza í v 4bitové. V obou přípa ech 
používám formátu PNG, který ste ně  ako GIF, zvlá ne transparentní poza í.  
Pro  eště větší úsporu paměti  e  obré všechny textury sloučit  o  e noho ob ektu a z ně  
poté volat obrázky po le potřeby. K tomuto se vytváří tzv. mapa (něk y též atlas) 
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textur, který m že mít několik typ  formát . Pro naše účely vystačí formát PNG. 
Samostatný PNG soubor ovšem nestačí, k tomuto souboru se vytváří i tzv. *.plist 
soubor, který  e v po statě po obný XML soubor m. Obsahu e informace a souřa nice 
 e notlivých obrázk  v mapě. 
4.2.2. Tvorba mapy textury a plistu 
Pro tvorbu mapy poži eme aplikaci Zwoptex, která převe e námi vybrané obrázky 
do textury po le nastavených parametr . Aplikace se sklá á ze tří zákla ních prvk  – 
hlavní nabí ky, knihovny obrázk  a nastavení mapy. 
 
Obrázek 9: Interface aplikace Zwoptex. 
Zdroj: Vlastní. 
Hlavní nabí ka pro ramu slouží převážně pro importování obrázk  za pomoci tlačítka 
Import, setří ění importovaných ob ekt  (tlačítko Layout) a nakonec export  o finální 
mapy (tlačítko Publish).  říve než exportu eme výsle nou texturu, musíme nastavit 
parametry výstupu a nastavení mapy, tzv. Publish Settings. 
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V nastavení exportu změníme několik parametr . Prvním parametrem  e místo, kam 
se uloží  ata. Tuto ho notu změníme  ak pro texturu, tak pro koor ináty. Oba atributy 
by měly mít ste nou cestu.  ále změníme formát u parametru koor ináty z volby 
Zwoptex Generic na cocos2d (.plist), protože  ěláme texturu pro Framework cocos  . 
Pro lepší práci s texturami vytvoříme  vě mapy i plisty. Je na mapa bu e obsahovat H  
obrázky a  ruhá klasické stan ar ní. Proto, poku  chceme, změníme i název v Publish 
Settings z default napříkla  na H  a vytvoříme  ruhé nastavení pro stan ar ní mapu 
s názvem např. S . 
 
Obrázek 10: Publish settings ve Zwoptexu. 
Zdroj: Vlastní. 
Jakmile máme nastavený výstup, m žeme se pustit  o nastavení mapy – levá část 
aplikace. Ne prve naimportu eme ob ekty přes tlačítko Import. Aplikace sama vloží 
obrázky  o mapy, my pouze nastavíme styl,  akým se bu ou obrázky seřazovat. 
Nastavení této funkce se prová í v části zvané Layout. Mně osobně vyhovovalo 
nastavení Algorithm: Basic a Sort on: Height.  íky tomu  sem setří il obrázky na výšku 
mapy. V posle ním kroku stačí  en nastavit šířku, výšku a pixel formát mapy. Pro H  
texturu stačí šířka 10 4 pixel  a výška  048 pixel . U stan artní textury pak stačí 
10 4x10 4 pixel . V obou přípa ech poža u eme 16bitovou hloubku mapy, proto 
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nastavíme atribut Pixel Format na RGBA 4444. Zbylé parametry m žeme nechat 
v p vo ním nastavení. 
4.3. Audio v aplikaci 
Hu bu a zvukové efekty  sem čerpal z web , které nabíze í zvuky z arma 
ke komerčnímu použití  ako  e napříkla  dig.ccmixter.org. Většina zvuk   sou 
ve formátu *.mp3, což teoreticky pro naše účely neva í. Teoreticky, protože cocos   
m že mít problémy s přehráním tohoto formátu v iOS verzi nižší než 3.0. Tento fakt 
nám ale nikterak neva í,  elikož naše aplikace  e navrhovaná pro iOS 4.0 a vyšší. 
Je ovšem  oporučeno mít zvuky v 16bitech při 44100Hz. Lze však použít cocos   
příkaz  k převe ení formát  nebo zmiňovaných ho not. Ve svém návrhu využívám 
formát mp3 pro hu bu na poza í a zvukové efekty řeším pomocí formátu wav. 
4.4. Realizace v Xcode 
4.4.1. Založení projektu 
Pro ekt zaklá áme ob obným zp sobem  ako u běžných pro ram  File > New > New 
Project (popřípa ě zkratkou shift + comman  + N). Ob eví se pr vo ce nového pro ekt. 
Zvolíme námi pře instalovaný Framework cocos  , vyplníme patřičné kolonky 
Produck Name (napříkla  Lu o) a Company Identifier (lze změnit i poz ě i). Nakonec 
vybereme místo, kam se ma í  ata uklá at a  okončíme pr vo ce. 
Při prvním otevření se zobrazí nastavení pro ektu s nastavitelnými parametry. Zde lze 
pře menovat pro ekt a company name pomocí kolonky Identifier, taktéž lze volit r zné 
fáze vývo e aplikace pomocí parametru Version a finální verzi (Build).   ležitým 
prvkém  e i atribut Devices, kde si nastavíme ho notu iPhone. Abychom určili, 
pro jakou verzi iOS aplikace bu e určena, nastavíme ho notu Deployment Target 
na 5.0. Tím za istíme, že naše aplikace bu e pro iOS verzi 5.0 a vyšší.  alší   ležité 
nastavení  e určení orientace aplikace (na výšku nebo šířku). Vybereme ho noty 
Landscape Left a Landscape Right, protože chceme, aby výsle ná aplikace byla 
na šířku, ale  e  e no z a na šířku z levé či pravé strany. Posle ními prvky  sou ikony 
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aplikace a obrázek při spuštění hry. Tyto prvky lze zatím nechat v  efaultním nastavení 
a vyřešit  e až ve finálních krocích aplikace. 
 
Obrázek 11: Nastavení projektu v Xcode. 
Zdroj: Vlastní. 
Při vytvoření pro ektu vznika í i soubory a složky. Je ich obsah  e vi itelný na levé 
straně Xco u v tzv. pro ekt navi átoru.  efaultně obsahu e první složka soubory 
AppDelegate.h, Appdelegate.m, RootViewController.h, RootViewController.m, 
 - 62 - 
 
HelloWorldLayer.h, HelloWorldLayer.m a GameConfig.h. Všechny tyto soubory 
jsou pro nás klíčové sna  kromě HelloWorldLayer, který slouží  ako vzorová scéna 
aplikace, nicméně  i z e m žeme zachovat, záleží pouze na nás. Při áme si pro začátek 
 vě nové vrstvy – MenuLayer.h, MenuLayer.m a SetupLayer.h, SetupLayer.m. 
Tyto vrstvy bu ou sloužit  ako vrstva pro úvo ní menu a vrstva pro výběr herního 
nastavení. Vrstvy se vytváře í tak, že klikneme pravým tlačítkem myši kamkoliv 
do okna navi átoru a vybereme položku New File. Opět  ako u tvorby pro ektu 
se zobrazí pr vo ce. Zvolíme tří u CCNode class a zvolíme název MenuLayer. Ste ným 
postupem vytvoříme druhou vrstvu SetupLayer nebo libovolnou vrstvu, kterou budeme 
potřebovat poz ě i. 
 
Obrázek 12: Navigátor. 
Zdroj: Vlastní. 
4.4.2. Scény a CCSprity 
Pro ram  e  iž teď spustitelný ovšem po spuštění se zobrazí HelloWorldLayer scéna. 
Proto musíme změnit  efaultní scénu na MenuLayer, která bu e  ako úvo ní. Abychom 
tak učinili, klikneme na AppDelegate.m a na 11  řá ku uvi íme část kó u. 
 // Run the intro Scene 
 [[CCDirector sharedDirector] runWithScene: [HelloWorldLayer scene]]; 
 
Pře menu eme řá ek na: 
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 // Run the intro Scene 
 [[CCDirector sharedDirector] runWithScene: [MenuLayer scene]]; 
} 






Poku  bu eme vytvářet  alší hlavičkové soubory nebo v ně akém souboru bu eme 
tvořit přecho  mezi scénami (napříkla  z MenuLayer do SetupLayer), musíme 
je importovat ste ným zp sobem  ako výše zmiňované soubory MenuLayer 
a SetupLayer. Přecho  mezi scénami se v cocos2D řeší pomocí funkce selector, který 
lze aplikovat napříkla  na stisknutí tlačítka. 
selector:@selector(název seketoru např: btnStartPressed:)]; 
Poté musíme nastavit funkci btnStartPressed v MenuLayer.m: 
- (void) btnStartPressed: (CCMenuItem  *) menuItem  
{ 
    CCScene *sc = [SetupLayer scene]; 
    [[CCDirector sharedDirector] replaceScene:[CCTransitionFadeTR 
transitionWithDuration:1 scene:sc]]; 
} 
 íky funkci btnStartPress změníme přecho   e né scény na  ruhou o  obě trvání  e né 
vteřiny. Code Sence v Xco u při psaní kó u v cocos2D nabízí celou spoustu přecho   
 ako napříkla  CCTransitionCrossFade, CCTransitionFade, CCTransitionFadeBL, 
CCTransitionFadeDown, CCTransitionFadeTR, CCTransitionFadeUp, 
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CCTransitionFlipAngular, CCTransitionFlipX, CCTransitionFlipY, 
CCTransitionJumpZoom, CCTransitionMoveInB, CCTransitionMoveInL, 
CCTransitionMoveInT, CCTransitionPageTurn, CCTransitionRadialCCW, 
CCTransitionRotoZoom, CCTransitionShrinkGrow, CCTransitionSlideInB, 
CCTransitionSlideInL, CCTransitionSlideInR, CCTransitionSlideInT, 
CCTransitionSplitCols, CCTransitionSplitRows, CCTransitionTurnOffTiles, 
CCTransitionZoomFlipAngular, CCTransitionZoomFlipX, CCTransitionZoomFlipY. 
 ále potřebu eme znát  ak vykreslit obrázky z plistu tzv. sprity. Jako příkla  použi eme 
funkci pro nastavení poza í v hlavní nabí ce aplikace. Celý postup má několik krok . 
Zaprvé  efinujeme plist, z kterého bu eme načítat ob ekt. 
[[CCSpriteFrameCache sharedSpriteFrameCache] addSpriteFramesWithFile: 
@"textures-hd.plist"]; 
 ále načteme celou mapu textury, na které se poža ovaný ob ekt nachází. 
    CCSpriteBatchNode *spriteSheet = [CCSpriteBatchNode  
                                      batchNodeWithFile:@"textures-hd.png"]; 
    [self addChild:spriteSheet];     
    CGSize size = [[CCDirector sharedDirector] winSize]; 
Násle u e  iž samotné zobrazení ob ektu, konkrétně poza í scény. Pro určení pozice 
obrázku se používá příkaz .position = ccp(šířka, výška). Je  obré si uvě omit, 
že na roz íl o   iných pro ramovacích  azyk  či Framework , cocos   počítá 
souřa nice ccp(0,0)  ako stře  ob ektu, zatím co  iné pro ramovací jazyky berou 
tuto souřa nici např.  ako levý horní roh. 
//background 
    CCSprite *bg = [CCSprite spriteWithSpriteFrameName:@"background.png"]; 
    bg.position = ccp( size.width /2, size.height /2); 
    [self addChild:bg]; 
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Tímto zp sobem, protože už máme načtený plist i mapu textury, m žeme vklá at  alší 
objekty jako je logo aplikace apod. 
    //title 
    CCSprite *title = [CCSprite spriteWithSpriteFrameName:@"LudoLogo.png"]; 
    title.position = ccp( size.width /2, size.height - 65); 
    [self addChild:title]; 
Mohou nastat přípa y, k y bu eme chtít při at textový popis, ale v  iném fontu než 
je stan ar ně nabízen. I s tím Framework cocos   počítá, stačí font nahrát  o a resáře 
Resources v navi átoru ve formátu *.ttf a v kó u použít násle u ící příkaz. 
CCLabelTTF *label = [CCLabelTTF labelWithString:@"libovolný text" 
fontName:@"NÁZEV NAŠEHO FONTU.ttf" fontSize:velikost textu v px]; 
4.4.3. Tvorba tlačítek 
V cocos2D existu e celá řa a zp sob   ak vytvořit tlačítko rea u ící na stisknutí. 
Pro své účely  sem si vybral funkci CCMenuItemSprite,  íky kterému m žeme 
z obrázku vytvořit tlačítko, které při stisknutí prove e určitou činnost. Jako příkla  
si m žeme uvést obrázek v hlavním menu hry „New  ame“, který  ak an lický název 
napoví á, přepne scénu z hlavního menu  o výběru počtu hráč  a spuštění hry.  
Prvním krokem  e přiřazení obrázku proměnné btnStart a to za pomocí příkazu 
CCMenuItemSprite *btnStart = [CCMenuItemSprite itemFromNormalSprite: [CCSprite 
spriteWithSpriteFrameName: @"BtnNewGame.png"] 
M žeme nastavit i efekt tlačítka při stisknutí  íky 
spriteWithSpriteFrameName: @"BtnNewGamePressed.png"] 
                                                                 target: self 
Jako posle ní atribut musíme nastavit úkon, který má být zavolán. V našem přípa ě 
se  e ná o zavolání námi vytvořené funkce (btnStartPressed) spouště ící přecho  mezi 
scénami a to atributem selector:@selector(btnStartPressed:). 
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Po splnění pře chozích krok  musíme proměnnou např. myMenu naplnit vytvořeným 
tlačítkem. Také lze  efinovat pozici menu a zarovnání tlačítek, poku   ich je v menu 
více. Nakonec vložíme menu  o scény. Všechny zmiňované kroky  efinu í tyto řá ky 
kó u. 
    CGSize size = [[CCDirector sharedDirector] winSize];  
 myMenu = [CCMenu menuWithItems:btnStart, nil];    
    [myMenu setPosition: ccp( 85, 85)]; 
 [myMenu alignItemsVertically]; 
 [self addChild:myMenu]; 
4.4.4. Retina display 
Na začátku realizace  sme uvažovali o  vo ím prove ení textur pro starší mo ely 
iPhone, tak iPhone 4 a vyšší s retina  isple em. Nyní si ukážeme,  ak vlastně ošetřit 
funkčnost načtení textury poku  máme právě nově ší typ iOS zařízení s retina 
 isple em. Řešení není zase tak složité, poku  máme vytvořené oba typy textur. Po le 
dokumentace cocos2D stačí „pouze“ v hlavičce souboru AppDelegate.m zrušit 
násle u ící za komentovanou po mínku. 
if( ! [director enableRetinaDisplay:YES] ) 
CCLOG(@"Retina Display Not supported"); 
Nicméně se m že stát a stalo se tak v mém přípa ě, že i přes aktivaci zmiňované 
po mínky se stále nebu ou načítat, proto  sem si  o první načtené scény při al vlastní 
po mínku, která ověřu e z a iOS zařízení po poru e retinu či ne. 
    if (retina) 
    { 
        [[CCSpriteFrameCache sharedSpriteFrameCache] 
addSpriteFramesWithFile:@"texture-hd.plist"]; 
        spriteSheet = [CCSpriteBatchNode batchNodeWithFile:@"texture-hd.png"]; 
    } 
    else 
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    { 
        [[CCSpriteFrameCache sharedSpriteFrameCache] 
addSpriteFramesWithFile:@"texture.plist"];  
        spriteSheet = [CCSpriteBatchNode batchNodeWithFile:@"texture.png"]; 
    } 
Výsle ek po mínky se uklá á  o cash paměti sharedSpriteFrameCache,  íky čemuž 
stačí po mínku zavolat pouze  e nou. Je í výsle ek  e pak s ílen napříč celé cocos   
aplikace. 
4.4.5. CocosDenshion 
V žá né aplikaci by neměl chybět zvukový  oprovo , ať v po obě hu by na poza í, 
či zvukových efekt  při interakci s objekty v aplikaci. S tímto názorem souhlasí 
i vývo áři cocos   Frameworku a připravili hotové řešení v po obě hlaviček, které 
ne prve musíme naimportovat  o kaž é scény, ve které máme v úmyslu použít zvuk. 
Jak napoví á název kapitoly, touto hlavičkou  e právě Cocos ension. Nicméně musíme 
importovat i  alší  vě hlavičky. Výsle kem  sou tyto tři hlavičky #import 
"SimpleAudioEngine.h" #import "CDAudioManager.h" #import "CocosDenshion.h". 
Nyní m žeme naplno využívat příkaz , které Cocos ension nabízí. První příkaz, který 
použi eme,  e hu ba hra ící na poza í. Pro práci se zvuky voláme příkaz 
SimpleAudioEngine sharedEngine a k němu připo íme atribut 
playBackgroundMusic:@“nazev_soubor.přípona“. Protože chceme, aby hu ba hrála 
stále  okola, při áme  alší atribut loop:TRUE. Abychom vylepšili stabilitu, vložíme 
pře  příkaz  eště po mínku, která bu e z išťovat, z a na poza í  iž ně aká hu ba 
nehra e. Celá část kó u bu e vypa at násle ovně. 
if (![[SimpleAudioEngine sharedEngine] isBackgroundMusicPlaying]) 
            [[SimpleAudioEngine sharedEngine] 
playBackgroundMusic:@"menuMusic.mp3" loop:TRUE]; 
Zvukové efekty  sou v po statě po obné  ako u hu by. Začátek kó u  e ste ný ovšem 
kromě příkazu playBack roun Music použi eme 
playEffect:@“nazev_souboru.připona“. Je možné při at i  alší atributy  ako pitch, pan 
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a gain. Celý příkaz pak m žeme vložit napříkla   o funkce, která se spustí po stisknutí 
tlačítka. Abychom zamezili přípa nému zpož ění zvuku při stisknutí,  e z e možnost 
nahrání efektu  o paměti  iž při spouštění scény. K tomu slouží atribut preloadEffect 
popřípa ě preloadBackgroundMusic, chceme-li si takto připravit i hu bu. Celá část 
kó u pro volaní zvukového efektu včetně tzv. preloa u vypa á te y násle ovně. 
[[SimpleAudioEngine sharedEngine] preloadEffect:@"buttonPress.wav"]; 
[SimpleAudioEngine sharedEngine] playEffect:@"buttonPress.wav"]; 
4.5. Umělá inteligence 
Umělá inteli ence počítačem řízených fi urek  e založena  e no uchém principu 
vyho nocování všech možných tah  v  ané situaci. Poku  napříkla  počítač ho í 
kostkou šestku, vyho notí situace, které se mu mohou naskytnout napříkla : 
 Tažení nové fi urky z  omečku, 
 táhnutí fi urkou v poli,  
 tažení fi urky  o cílového pole, 
 vyhození fi urky soupeře. 
Kaž é takto vzniklé situaci  e přiřazeno číslo, které symbolizu e prioritu bu oucího 
tahu. Tah, který bu e mít ne vyšší prioritu, se prove e. 
4.6. Distribuce 
 íky revolučnímu AppStore m žeme oslovit miliony zákazník  iPa , iPod Touch 
a iPhone. Aplikace  e  ostupná přes Wi-Fi a mobilní síť přímo v iOS zařízení, 
ale i prostře nictví iTunes, takže zákazníci mohou ob evovat a stahovat aplikace 
odkudkoliv. Existu í  vě možné varianty  istribuce,  ak získat zisk z vytvořené 
aplikace. První možností  e nabízet aplikaci za peníze a mít zisky pro aných kus . 
Druhou variantou je pak distribuce zdarma, ale s při áním  o hry reklamní banner 
tzv. iAd a mít zisky z reklam. Reklamy při ává přímo Apple, my pouze musíme 
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připravit prostor pro reklamu. Je  en na nás pro  akou variantu se rozho neme, kaž á 
má své výho y, přípa ně m žeme provést kombinaci obou, k y po určité  obě 
nabí neme aplikaci z arma a namísto ceny při áme iA . V obou přípa ech 
má pro nás  istribuce přes AppStore celou řa u výho : 
 My jsme ti, k o urču í cenu, 
 dostaneme 70% ceny z pro aného kusu (ste ná ho nota se vztahuje i na iAd), 
 měsíčně vyplácené zisky, 
 žá né  alší poplatky za aplikace nabízené z arma, 
 žá né poplatky za kre itní kartu, 
 žá né poplatky za hostin , 
 žá né poplatky za marketing. 
4.7. Varianty rozvoje aplikace 
Existu e celá řa a variant  ak vy anou aplikaci, v našem přípa ě herní,  ále rozví et. 
Je ním ze zákla ních prvk   e propo ení hry s Apple Game Center, který v po statě 
slouží  ako takový správce her. Uživatel si z e m že při at nové kamará y a vi ět  aké 
herní aplikace  eho přátelé hra í. Svým zp sobem   e i o určitou formu reklamy, protože 
přes Game Center lze  oporučovat hry svým kamará  m. 
 alším prvkem, který  e součástí Game Center (m že být součástí i hry samotné) 
je dnes v herním pr myslu velmi populární systém „úspěch “ neboli tzv. achievements, 
k y hráč za splněné úkoly během hraní o emyká achievementy, které ma í bo ové 
ho nocení po le obtížnosti a složitosti úkolu. Získané „úspěchy“ m že hráč porovnávat 
s přáteli. V námi vytvořené hře by šel také implementovat tento systém, napříkla  
k yby hráč během hraní ho il třikrát po sobě na kostce číslo šest, pak by se mu o emkl 
achievement s vho nou ikonkou, názvem a bo ovým ho nocením. Po obných přípa   
by se  ala vymyslet celá řa a. 
Je ním z  alších prvk ,  ak osvěžit navrženou aplikaci,  e při ání nových herních ploch 
(boar  ) a sa ou nových fi urek. Uživatel by si tak nevybíral pouze počet hráč  ve hře, 
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ale měl by na výběr si zvolit i  inou herní plochu r zných tematických zaměření 
napříkla  pohá kové, vesmírné, vo ní nebo in ustriální, apo . 
4.8. Ekonomické zhodnocení 
Tato část práce  e věnována pře evším kalkulaci nákla   a pře evším minimálním 
nutným pro e em aplikace tak, aby byly pokryty nutné nákla y spo ené s vytvářením 
aplikací. Protože nákla y  sou v r zných měnách ( olar, euro, Kč), je proto nutné 
s e notit vše  o  e notné měny. Zvolil  sem tady českou korunu a k ní patřičný kurz 
dolaru a eura, k y  e en  olar bu e 18 Kč a  e no euro bu e  4 Kč. 
4.8.1. Kalkulace nákladů 
Tabulka 6: Kalkulace nákladů. 
Název produktu Původní cena Cena po převodu v Kč 
Macbook Pro 13" 2,4Ghz Intel Core i5  7 650 Kč  7 650,00 Kč  
iPhone 4 16GB 17 000 Kč 17 000,00 Kč 
 eveloperská licence 99 $ 1 78 ,00 Kč  
Aplikace Xcode 3,99 € 95,76 Kč  
MAC OS X LION  3,99 € 575,76 Kč  
Zdroj: Vlastní. 
4.8.2. BEP prodeje aplikace 
Celkové nákla y spo ené s vývo em aplikací činí necelých 47 104 Kč. Nyní  e nutné 
z istit minimální počet pro aných aplikací, abychom pokryli kalkulované nákla y, te y 
bod zvratu. Budeme-li uvažovat o pro e i aplikace pro iPhone i iPad, kde se ceny 
aplikací ve většině liší,  e  obré si proto u ělat  vě varianty lišící se cenou aplikace. 
Běžná cena aplikace pro iPhone a iPod Touch  e 0,79 € a pro iPa  1,59 €. Po převo u 
na koruny  ostaneme částky přibližně 19 Kč a 38 Kč.  
Tabulka 7: BEP prodeje aplikace. 
Zařízení cena aplikace náklady BEP 
iPhone 19 Kč 47 104 Kč 2480 ks 
iPad 38 Kč 47 104 Kč 1240 ks 
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Zdroj: Vlastní. 
4.8.3. Varianty prodeje 
K yž už víme minimální potřebné ho noty počtu pro aných kus , m žeme sestavit 
r zné varianty pro e e a to očekávanou, optimistickou a pesimistickou verzi 
pro oba typy zařízení. 
Tabulka 8: Očekávaná varianta. 
OČEKÁVANÁ VARIANTA 
Zařízení cena aplikace náklady prodané aplikace cena celkem zisk 
iPhone 19 Kč   47 104 Kč  3 400 ks  64 600 Kč  17 496 Kč  
iPad 38 Kč  47 104 Kč  2 200 ks  83 600 Kč  36 496 Kč  
Zdroj: Vlastní. 
 
Tabulka 9: Optimistická varianta. 
OPTIMISTICKÁ VARIANTA 
Zařízení cena aplikace náklady prodané aplikace cena celkem zisk 
iPhone 19 Kč   47 104 Kč  5 000 ks  95 000 Kč  47 896 Kč  
iPad 38 Kč  47 104 Kč  3 500 ks  133 000 Kč  85 896 Kč  
Zdroj: Vlastní. 








cena celkem zisk 
iPhone 19 Kč   47 104 Kč  1 500 ks  28 500 Kč  - 18 604 Kč  
iPad 38 Kč  47 104 Kč  600 ks  22 800 Kč  - 24 304 Kč  
Zdroj: Vlastní. 
Je   ležité si uvě omit, že výše uve ené varianty  sou pouze orientační. Protože žá ný 
z vy avatel  aplikací nezveře ňu e počty pro aných kus ,  e velmi obtížné tyto ho noty 
odhadnout,  elikož na pro e  aplikace p sobí velké množství vliv , pře evším celková 
úroveň zpracování aplikace a  e í ori inalita. 
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Závěr 
 iplomová práce využívá nových mo erních tren   v oblasti vývo e aplikací 
pro platformu iOS. Cílem bylo využití  azyka cocoa a frameworku cocos2D k návrhu 
vlastní aplikace. 
V teoretické části  sem se zabýval pře evším architekturou operačního systému iOS, 
 eho  e notlivými prvky a funkcemi, které ovlá á. Analytická část  e věnována analýze 
aplikací nabízených na iTunes AppStore, pře evším pak  e ich pro e nosti 
od samotného vzniku obcho u, kate orií nabízených aplikací a  e ich cenám. 
Na zákla ě těchto stu ií  sem přistoupil k samotné realizaci. Navrhl  sem a zrealizoval 
vlastní aplikaci pro platformu iOS za pomocí notebooku Apple Macbook 
Pro s operačním systémem OS X LION a vývo ovému softwaru Xco e, který  sem 
rozšířil o Framework cocos   obsahu ící klíčové prvky,  ako  e načtení obrázk , 
přecho y mezi scénami, zvukovými efekty, umělá inteli ence,  ravitace apod., 
pro vybu ování finálního pro uktu.  ále  sem sestavil kalkulaci nákla   potřebných 
k vývo i aplikace a na zákla ě BEP  sem vytvořil tři možné varianty pro e nosti 
aplikace. 
Je ním z mých osobních cíl  mé  e poukázat v mé práci na fakt, že i s relativně malým 
kapitálem se  á touto cestou získat obrovský zisk, ovšem má to i svo i o vrácenou 
stranu mince, není to zcela z arma. Navrhnout a zrealizovat vlastní a pře evším kvalitní 
aplikaci sto í obrovské množství času, ener ie a z vlastních zkušeností mohu říci, 
že i velké množství stresu. Získal  sem ale i obrovské množství nových zkušeností 
a poznatk . 
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Seznam zkratek a pojmů 
µ-law Stan ar ní ko ek (komprese /  ekomprese) al oritmus 
pro pulsní kó ovou mo ulací. 
AAC Stan ar  pro ztrátovou kompresi zvuku (Advanced Audio 
Coding). 
AAC-LC Rozšíření AAC pro nízko bitové aplikace  ako 
je streamování au ia. 
AES3-2003 Standard definující sériový přenos  voukanálového 
nekomprimovaného  i itálního zvuku. 
ALAC Audio kodek vyvinutý společností Apple pro bezztrátovou 
kompresi hudby (Apple Lossless Audio Codec). 
A-law Al oritmus používaný v Evrope pro  i itální comunikační 
systémy (telefony). 
Alias    Přez ívka. 
API Označu e v informatice rozhraní pro pro ramování 
aplikací (Application Programming Interface). 
Apps Jiný výraz pro aplikace, často spo ováno s mobilními 
aplikacemi (Mobile apps). 
AppStore   Obcho  s aplikacemi pro zařízení iOS. 
BEP    Zkratka pro „bo  zvratu“ (break-even point). 
BMP    Microsoft Windows Bitmap. 
C++    Ob ektově orientovaný pro ramovací  azyk. 
CEO Výkonný ře itel obcho ní společnosti (Chief executive 
officer). 
cocos2D Framework  2D engine pro iPhone, iPad a iPod Touch. 
CSS    Kaská ový styl (Casca in  Style Sheets) 
DSP    Digital signal processing. 
DVI  i ital Visual Interface, rozhraní pro propo ení 
vi eozařízení s počítačem. 
EA Electronic Arts, počítačová společnost vyvý e ící 
a  istribu ící  hry. 
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Game Center   Aplikace společnosti Apple, sociální herní síť pro hráče. 
GIF    Graphics Interchange Format. 
GPS    Global Positionin  Systém. 
H.264    Standard pro video kompresi. 
Haskell   Funkcionální pro ramovací  azyk. 
HD    High-definition – s vysokým rozlišením. 
HTML Značkovací  azyk pro HyperText (HyperText Markup 
Language). 
iAd    Mobilní reklamní síť. 
IMA4    Apple QuickTime kó ovaný zvukový soubor. 
Intel IMA ADPCM  Audio kodek. 
iOS    Mobilní operační systém společnosti Apple. 
iPad    Multime iální tablet společnosti Apple. 
iPhone    Mobilní zařízení společnosti Apple. 
iPod touch   Multime iální přehrávač společnosti Apple. 
IRC    Internet Relay Chat. 
iTunes Aplikace určená pro or anizaci a přehrávání 
multime iálních soubor . Slouží i  ako rozhraní 
pro správu zařízení iPhone, iPod a iPad. 
jailbreak   Prolomení operačního systému iOS. 
Java    Pro ramovací  azyk. 
JavaScript   Pro ramovací  azyk pro webové stránky. 
Kbps Rychlost přenosu  at v kilobitech za sekun u (kilobits per 
second). 
Linear PCM   Linear pulse-code modulation. 
loops    Smyčky. 
m4v    Formát pro vi eo vyvinutý firmou Apple. 
MAC OS X   Operační systém pro počítače Macintosh. 
Mbps    Megabit za sekundu. 
metadata   Strukturovaná  ata o  atech. 
Microsoft GSM 6.10  Audio kodek. 
mov    Formát pro přehrávání vi ea. 
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mp4    Vi eo formát. 
MPEG-4   Vi eo formát. 
multitasking Schopnost operačního systému prová ět několik proces  
současně. 
Ocaml sa a nástro   obsahu ící interpret, překla ač  o byteco e 
i překla ač  o stro ového kó u. 
OpenAL Multiplatformní 3  au io API, vho né pro použití 
v počítačových hrách nebo  iných typech au io aplikací 
(Open Audio Library). 
OpenGL ES Po množina OpenGL 3  API určený pro mobilní 
telefony, P A a herní konzole. 
P2P    Peer-to-peer, počítačová síť typu klient-klient. 
Pascal    pro ramovací  azyk. 
pdf    Portable Document Format. 
PNG    Portable Network Graphics. 
Python    Pro ramovací  azyk. 
retina Obrazová technolo ie používaná v nové  eneraci iPhone 
a iPad. 
RGBA A itivní zp sob míchání barev vycháze ící z modelu 
RGB, který  e rozšířen o tzv. alfa kanál. 
Ruby    Interpretovaný skriptovací pro ramovací  azyk. 
Safari    Webový prohlížeč vyví ený společností Apple. 
SD    Standard-definition. 
SDK    Software Development Kit. 
shell    Interpret příkaz . 
SMS    Služba krátkých textových zpráv. 
SQLite   Relační  atabázový systém. 
TIFF Souborový formát pro uklá ání rastrové počítačové 
grafiky (Tag Image File Format). 
UNIX    Operační systém. 
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URL řetězec znak  s  efinovanou strukturou, který slouží 
k přesné specifikaci umístění z ro   informací na internetu 
(Uniform Resource Locator). 
Wi-Fi    Stan ar  pro lokální bez rátové sítě. 
Xcode Inte rované vývo ové prostře í (I E) obsahu ící sa u 
nástro   pro vývo  softwaru pro platformy OS X a iOS 
od společnosti Apple. 
XML    Obecný značkovací  azyk (Extensible Markup Language). 
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Přílohy 
Příloha č. 1 – Grafický návrh hlavního menu aplikace. 
Příloha č.   - Grafický návrh výběru fi urek a počtu hráč /CPU. 
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Příloha č. 3 
Grafický návrh hrací plochy bez figurek a políček 
 
